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Alpha, O io da Magia. 





Pois é, caro leitor, estamos com problemas. Não sei quanto a você, 
mas a minha estante está sem espaço. Aposto que a sua mochila anda 
bem pesada, não? Sim, são problemas gravíssimos, e a culpa é toda da 
grande enxurrada de lançamentos! 


Em 2010, tivemos mais títulos novos de RPG do que em qualquer período desde o “boom” dos 
anos 90. Tormenta RPG, Guerras Táuricas, Manual do Aventureiro Alpha, Agentes da Liberdade, O Livro 
da Magia, diversos livros-jogos, Dragon Age RPG, Valkaria: Cidade sob a Deusa, suplementos de D&D 
4E, GURPS, Mago: o Despertar, Cidade dos Amaldiçoados: Nova Orleans... É livro que não acaba mais! 


Algumas edições atrás, prometemos parar de falar sobre os alarmistas e sua suposta “crise” — 
mas vamos relembrar isso só mais uma vez, para confirmar que tudo não passava de boataria. Não há 
como negar o sucesso de Tormenta RPG (a noia fiscal de pré-venda tinha cerca de três metros de com- 
primento...) ou o clima animador que permite a chegada de novas editoras (Retropunk), novos cenários 
(Mega City) e a volta de velhos conhecidos (GURPS). Talvez alguém ainda queira fechar os olhos, tapar 
os ouvidos e repetir que “o RPG no Brasil vai acabar”... Mas, para o resto de nós, é hora de comemorar. 

Esta edição da DraconSLaver é dedicada aos recentes e futuros lançamentos deste hobby que está 
fervendo. Você vai conferir uma prévia de Dragon Age RPG, com a descrição do reino de Ferelden e seus 
personagens. Mega City também estreia aqui, com seu Torneio das Sombras — pancadaria para Street 
Fighter nenhum botar defeito! Além disso, temos um manual de criação de monstros para Tormenta RPG, 
a insuperável cidade de Klichê (o ápice das metrópoles de fantasia) e as colunas e seções de sempre. 


Chega de papo, então. Vamos jogar, há muitos RPGs na fila! 


EQUIPE DRAGONSLAYER (começando campanhas novas) 
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q Ns 
Um baralho de lançamentos! k 
Quem não enfrentaria um'Flagelo 
para pegar a Morrigan?. 
Heróiimascarado ou lesado mascarado? REDE 


S Morda; Sa a Tolkien! 
Guerras Táuricas, Manual do Aventureiro 








nt plo genial de Sir Holland. 
Esse é o abocanhador; 
matraqueante mais realista que eu já vi! 3 


E PAUIcSMo EDS 
ouve! Ns aisies de RPG. 





Um dracolich incomoda muita gente... 
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Livros e dados são companheiros de lon- 
ga data dos RPGistas. Assim como miniaturas, 
mapas de combate, escudos do mestre, fichas 
de personagem, refrigerante e salgadinhos. De 
uns tempos para cá, também faz parte desse 
arsenal a tecnologia moderna, como laptops, 
celulares, desktops, surfaces, tables, iPads, 
aplicativos digitais, MP3 players e todas as 
suas muitas funções: música ambiente, efeitos 
sonoros, fotografias e cenas de filmes, rolado- 
res de dados, geradores de encontros aleató- 
rios... A lista só cresce. 


Mais recentemente, uma nova tendência ganha 
espaço no RPG mundial: cartas e baralhos. Além 
dos dados, muitos jogos têm vindo acompanhados 
de baralhos com funções variadas (ou então permi- 
tem que você os compre ou baixe gratuitamente). As 
cartas trazem, por exemplo, cada passo e as pos- 
sibilidades de ação durante um combate (como as 
combat cards de GURPS), regras adicionais (como 
as power cards de D&D e as várias cartas de Wa- 
rhammer Fantasy Roleplay), efeitos diversos, confe- 
rindo bônus ou penalidades (como as alpha mutation 
e omega tech cards de Gamma World) e por aí afora. 


Embora muitas sirvam mais como um “player 
aid” — uma ferramenta para ajudar mestres e joga- 
dores —, as cartas já começam a se tornar um ele- 
mento importante nas mesas de jogo por aí. Em vez 
de folhear as centenas de páginas de um manual, 
cada jogador separa as cartas relevantes para seu 
personagem e as deixa ao lado da ficha, consultan- 
do-as quando a necessidade surge, ou planejando 
seu uso de antemão. A maioria traz a descrição de 
poderes, habilidades e regras pertinentes a classes, 
paths e classes de prestígio, 
embora também existam car- 





tas para equipamento, itens mágicos, artefatos e até 
mesmo combos! 


As cartas podem ser usadas de diversas ma- 
neiras: como um simples auxílio, trazendo as regras 
de determinado talento, habilidade ou criatura, como 
boosts, turbinando certas habilidades e concedendo 
bônus, ou elemento aleatório, quando sacadas em 
determinado momento sem que ninguém saiba o 
que a próxima carta do monte está escondendo — 
sorte ou revés. 


Em antigos jogos como Hero Quest, uma carta 
podia ser sacada quando um personagem procu- 
rava por tesouros, revelando algo valioso ou um 
monstro aleatório. Já o novo Gamma World 

traz cartas com habilidades mutantes e 

tecnologia prodigiosa, que concedem 

tanto a habilidade de enxergar no es- 

curo quanto encontrar, por sorte, um 
rifle de fusão. Mas um dos jogos com 
as cartas mais interessantes talvez seja 

mesmo Warhammer Fantasy Roleplay — 
nele, existem certas cartas chamadas party 

cards (“cartas de grupo”), que os jogadores 
podem usar para trazer benefícios cumulativos 
para todo o grupo, ou que excluem determinados 
personagens, às vezes refletindo a tensão entre os 
membros do grupo de aventureiros. 





Embora não sejam a mesma coisa que um 
card game como Magic: the Gathering, as cartas 
dos RPGs atuais também envolvem a construção de 
baralhos e o uso estratégico da sua mão: se usadas 
com sabedoria e inteligência, podem fazer a diferen- 
ça na batalha contra um dragão, ou ajudar aquele 
teste de CD inalcançável ficar facinho, facinho. 


O legal das cartas é que você não precisa 
comprá-las, nem esperar por material oficial. Qual- 
quer mestre pode baixar modelos na internet de 
graça — ou criar os seus — e inventar cartas para 
seus jogos. Em uma das campanhas caseiras da 
equipe da DraconSLaver, O mestre desenvolveu car- 
tas com todo tipo de bônus e penalidades: munição 
extra, alimentos, bônus de circunstâncias, aumento 
temporário de uma habilidade, etc. Alguns podem 
arecer estranhos, mas em campanhas com re- 
cursos escassos como essa, munição e alimentos 
sempre fazem diferença. 


Em outras palavras, as cartas são tão diná- 
micas quanto você e seu grupo precisarem. Elas 
podem funcionar como os pontos de ação de Tor- 
menta RPG, como lembretes de regras ou como ele- 
mentos aleatórios como monstros e tesouros. Você 
decide o que é melhor para o seu estilo de jogo, e 
em a liberdade de criar tantas quanto precisar — e 
de mais de um estilo, para mais de uma situação. 
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Um catatau de lançamentos! Mighty Blade 


O Brasil também tem RPG indie! Trata- 

o 7 se de Mighty Blade, um jogo de fantasia, es- 

Guerras Táuricas pada e magia de autoria de Tiago “Coisinha 

O primeiro suplemento de Tormenta Verde” Junges. Mais sobre este sistema 

RPG também já está nas livrarias! Guerras independente em http://mightyblade.coisi- 
Táuricas atualiza parte da história de Arton nhaverde.com/home.php. 


até 1410, trazendo a história de Tapista des- 
de antes de sua fundação até os dias de GURPS 
Na última edição da DraconSLaver, 


hoje, reino-capital do Império de Tauron. 
divulgamos que a Devir lançaria no Bra- 


Confira a resenha de um dos suplementos 
mais comentados de toda a história do 

sil GURPS 4º Edição, a nova versão do 
sistema genérico que foi febre no pais no 


RPG brasileiro mais adiante, aqui mesmo 
começo da década de 90. E não é que 


nas páginas desta mesma edição. 
Manual do saiu mesmo? Contra todas as expectativas, GURPS já está 
disponível nas lojas e livrarias de todo o Brasil, pelo ótimo preço de R$ 61,50. 


Aventureiro Alpha 


Já está nas prateleiras o mais novo título de 3D&T Alpha — o esperado 
Manual do Aventureiro Alpha. Com 200 kits de personagem, o livro traz tudo de 
que os jogadores precisam para criar personagens únicos com poderes exclu- 
sivos. Veja a resenha mais adiante, nesta mesma edição. 


O Livro da Magia 


Para quem achava que Mutantes & 
Malfeitores não ia ganhar mais nenhum 
suplemento até a publicação de DC Adven- 
tures em português, bem, melhor olhar de 
novo — a Jambô acaba de lançar O Livro 
dla Magia, verdadeiro tratado sobre as for- 
ças místicas nos quadrinhos. E um guia 
essencial para qualquer campanha de 
super-heróis, que conta com expoentes 
famosos como Dr. Estranho, Zatanna, 
Feiticeira Escarlate, Thor, Spawn e um 
sem-número de outros heróis. Confira 
sua resenha neste edição (e parece que 
um tal de Mecha & Mangá está vindo...). 


ACripta do Feiticeiro 


O retorno dos livros jogos da série Fighting Fantasy ao Brasil 
segue com força total. Alguns meses atrás o público brasileiro re- 
cebeu Criatura Selvagem, livro-jogo até então inédito por aqui — e, 
agora, A Cripta do Feiticeiro, mais um título nunca antes publicado 
em terras tupiniquins. Mais uma vez o destino de Allansia pende na 
balança e está todo em suas mãos. Confira a resenha na próxima edi- 
ção da DS. E, logo mais, outro livro jogo inédito: A Mansão do Inferno! 


O Retorno do Sol Negro 


Dark Sun está de volta! Um dos mais clássicos ce- 
nários de AD&D retorna, desta vez para a quarta edição 
de Dungeons & Dragons. Junto com Dark Sun Campaign 
Setting, o livro básico descrevendo o cenário de campa- 
nha do desértico e impiedoso mundo de Athas, foram lan- 
çados também Dark Sun Creature Catalog e Marauders 
of the Dune Sea. O primeiro trata-se de um bestiário, 
enquanto o segundo é uma aventura para introduzir Dark 
Sun a seus jogadores e levar os personagens do 2º ao 
5º nível. Diferente da versão quarta edição de Forgotten 
Realms, Dark Sun manteve-se fiel ao seu passado glo- 
rioso e tem tudo para conquistar os fãs novos e antigos 
com o charme das dunas que só Athas tem. 
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ENCONTROS ALEATÓRIOS 








Saudações do bem e da justiça, leitores! Aqui é a 
Paladina, sagrada respondedora de cartas e inimiga 
dos uns naturais. E é claro, comigo está o seu, o meu, 
o nosso Paladino! Diga oi para os leitores, Palada! 

O quê? Paladino? Você deve ter se enganado. Sou 
Salamandra Serelepe, herói mascarado e vingador da 
noite! 


Eu... Hã... Err.. Pra ser honesta, eu não sei o que 
falar. 


Nobres, deuses e princesas 


Saudações, Paladino, Paladina, Antipaladino, An- 
tipaladina e qualquer um que esteja respondendo os 
Encontros Aleatórios. Como vão? Espero que o Pala- 
dino já tenha desistido de ir para o lado das forças das 
trevas (até por que se ele for, o Antipaladino morre). 
Quero parabenizar vocês pela DraconSLaver 30, ficou 
Ótima. Mas tenho algumas dúvidas: 


1) Agora que Sau... Digo, Tauron tem paladinos, 
quais são os poderes concedidos e as obrigações e 
restrições deles? 


2) Sobre a classe de prestígio nobre de Valkaria 
(DS 30), 0 que é o pré-requisito “título de nobreza”? 

3) Ainda sobre o nobre de Valkaria: não acham 
que a habilidade de classe "Pffº ficou um pouco forte 
e apelona? 

4) Estou em dúvida sobre as classes de prestígio 
de conjuradores. Os pontos de magia são os mesmos 
da classe básica ou cada classe de prestígio concede 
um número de pontos diferente? As magias ganhas 
pela classe de prestígio seguem pela ideia apresentada 
no módulo básico? 

5) Um monge que tenha ataque duplo pode usar 
rajada de golpe duas ou mais vezes por tumo? 


6) Por que Kallyadranoch não tem os domínios da 
ordem e dos dragões? 


7) O que houve com a princesa Rhana depois que 
fugiu de Triunphus? 


Escreva para à DeaconSinven: 
Jamho Editora « Rua Sarmento Leite, 627 
Porto Alegre, RS = GEP 90050-170 


ragonsilaverojamboeditora.com.br 


8) Por que transformaram as nagahs em criaturas 
que veneram o Deus da Traição? 


Obrigado pela atenção e continuem fazendo um óti- 
mo trabalho. E aguardo pelos próximos suplementos. 


Bruno Batista Rodrigues, e-mail 
Olá, Bruno! Que bom que você gostou da última 
DraconSLaver. Agora, sobre o Palada... 
O misterioso Salamandra Serelepe gostaria de co- 
nhecer esse tal Palada! 


Pois é. Você pode ver que ele está tendo alguns 
probleminhas... 

1) Tudo isso vai aparecer na reedição de O Panteão, 
Por enquanto, você pode considerar que um paladino 
de Tauron é como um paladino normal de Tormenta 
RPG, e que deve seguir os mesmos preceitos dos cléri- 
gos do Deus da Força. 


2) Um título de nobreza é exatamente isso: uma 
posição dentro da nobreza de Arton (como um lorde, 
barão, conde, duque, etc.). Se o seu personagem não 
é um nobre, pode adquirir um título como recompen- 
sa por feitos grandiosos (é comum que heróis sejam 
transformados em nobres). Isso fica a cargo do mestre. 

3) Essa habilidade é mesmo forte. Mas lembre-se 
de que só pode ser usada uma vez por dia, e só é ad- 
quirida no último nível da classe. 


4) Varia de acordo com a classe de prestígio. Nor- 
malmente, um nível em uma classe de prestígio con- 
juradora fornece PM e magias conhecidas como se 
o personagem tivesse subido um nível na sua classe 
básica conjuradora. 


5) Ataque Duplo fornece um ataque adicional (e im- 
põe uma penalidade de -5). Rajada de Golpes fornece 









um ataque adicional (e impõe uma penalidade de —2). 
Usando os dois, o monge teria dois ataques adicionais, 
com uma penalidade total de —7. 

6) Porque não, ué! Atualmente, Kallyadranoch é 
mais focado nos domínios apresentados em Tormenta 
RPG (e ele está preso no corpo de uma elfa... Talvez 
isso tenha a ver). 


7) Ninguém sabe com certeza o paradeiro atual da 
princesa Rhana. Já que seu pai é refém dos minotau- 
ros, será que ela não planeja algo? 

8) O plano de Ssszzaas deu mesmo certo. Pou- 
quíssimas pessoas desconfiavam das nagahs, mesmo 
sendo parecidas com serpentes! 

Certo, Paladino, agora pode explicar. Que bobagem 
é essa de Sucupira Saliente? 

O nome é Salamandra Serelepe! Você não me conhe- 
ce, garotinha, pois sou a sombra que espreita à noite, O 
justiceiro desconhecido que defende os oprimidos, 0... 

Você é um paladino crescido brincando de super- 
herói? 

Ha... Bem. 


Olá, Paladina. 

Gostaria de saber se esse ano Glórienn receberá 
algo de bom, pois sempre jogo como paladino dela é 
me ferro porque meu mestre segue à risca as atualiza- 
ções do cenário. 

Já tive que reiniciar campanhas mais de 10 vezes 


porque sempre acontecia algo e meu mestre tinha 
que mudar. Com a queda de Glórienn, meu paladino 






FECHOU! VOCÊ DESENHOU E AINDA COPIOU 

SE NÃO ME a UMA MÁSCARA O SÍMBOLO DO 

QUEREM MAIS NA SUA ;ASURERPATETA? 
EM TORMENTA, EM ia) MÁSCARA?! 





VOU PRA 

















CALABOUÇO TRANQUILO - Leonel Domingos 


perdeu tudo que tinha (até seus níveis épicos), mas 
não perdeu o amor por sua deusa. E não é um amor 
qualquer! Sim, ele a ama de verdade, até sonha em um 
dia casar com ela. 

Por isso queria saber se haverá algo para favorecer 
os que lutam por essa deusa, ou uma aventura onde 
possamos encontrar a Flecha de Fogo. 


Obrigado pela atenção, 
Lirion Sovilis/Hélio Purificação 
dos Santos Neto, e-mail 
Olá, Lirion! 


Vejo que sua devoção a Glórienn, a Deusa dos El- 
fos, é mesmo grande. Nós, paladinos, vivemos para 
nossas deusas (mesmo que alguns façam as deusas 
pagarem mico...). 


Realmente, os elfos artonianos estão sempre levan- 
do a pior. Primeiro veio Thwor lronfist, depois a queda 
de Glórienn... Mas meu manual paladinesco diz que é 
nesses momentos que surgem os grandes heróis! Não 
há muito mérito em triunfar quando tudo está a seu 
favor. Em vez de esperar que Glórienn receba algo de 
bom, que tal fazer algo de bom por ela? 


Mas, se 0 seu mestre segue à risca todas as atu- 
alizações de Tormenta e nunca inclui nada diferente, 
fica mesmo difícil ser herói, Porque, como o próprio 
Tormenta RPG diz, os outros não vão fazer o trabalho 
dos personagens jogadores! Não haverá um NPC para 
salvar Glórienn, não haverá um campeão que derrote a 
Aliança Negra. Esse é o papel dos PJs — e o mestre 
deveria dar oportunidades para fazer isso. 


Uma sugestão: você disse que perdeu tudo quando 
Glórienn caiu... Mas deuses menores podem ter um pa- 
ladino. Se o seu personagem já tinha nível épico, por 
que esse paladino não poderia ser você? Um poderoso 
elfo apaixonado por sua deusa, fiel até o fim, querendo 
até mesmo casar com ela... 


Fale com seu mestre, peça mais chances de interferir 
no cenário. Quanto à Flecha de Fogo, haverá mais expli- 
cações no suplemento sobre a Aliança Negra. Ainda não 
sabemos se haverá uma aventura ou outro tipo de livro. 

Muitos especulam que o Salamandra Serelepe seja 
um deus disfarçado! Os criminosos tremem ao pensar 
nisso. Como poderia um mero mortal ser tão rápido, tão 
preciso, tão... Paladina? Para quem você está ligando? 


Pro manicômio. Estou mandando virem pegar você. 


A? CARAMBA! 
MANOLO!! « 


MI 


favem 
ROTA 


Pois É... 
QUEM DIRIA? 


J 
DIRIA QUE UMA 
MIGRATÓRIA DE 


DINGOS AUSTRALIANOS 
PASSASSE JUSTAMENTE 


Segurem esses minos! 


Olá a todos da DraconSLaven. 

Venho pela primeira vez aqui escrever a vocês para 
elogiar o excelente trabalhos de todos. Também estou 
aqui para fazer algumas perguntas sobre Tormenta. 

O meu grupo de jogadores, os Leões de Valkaria, 
está sempre atento à Gazeta do Reinado. Vimos a edição 
mostrando o ataque dos minotauros à capital do Reina- 
do e ficamos surpresos com a queda do Rei-Imperador. 

Onde estavam Talude e Vectorius? Por que não aju- 
daram Valkaria? 

Gostaríamos de saber também como foi a eleição 
que colocou Shivara como Rainha-lmperatriz. 


Desde já os Leões de Valkaria agradecem. 


Brian "O Sortudo" Maverick, 
deus menor dos meio-elfos, e-mail 


Olá, Brian! Obrigada pelo elogio, nós enfrentamos 
minotauros e paladinos fantasiados para levar a melhor 
revista a vocês. 


A rapidez do ataque dos minotauros e a atitude de 
Thormy pegaram muitos de surpresa, é verdade. 

Talude e Vectorius estavam ocupados com seus 
próprios assuntos, ou talvez não tivessem vontade de 
se envolver em uma guerra em grande escala. Sabe, ar- 
quimagos estão sempre metidos em outras dimensões, 
lutando contra demônios... Vectorius leva sua cidade 
a vários pontos de Arton, e chega a negociar com os 
minotauros. Será que o melhor para ele seria mesmo 
transformá-los em inimigos? 


O conselho que elevou Shivara ao poder ocorreu a 
portas fechadas, e ninguém tem certeza do que foi dito. 
Parece que não foi uma eleição. Talvez um grande plano 
de Thormy, sendo posto em prática... Alguns nobres 
dizem que o Rei-Imperador se entregou justamente por- 
que achava que Shivara poderia governar até melhor 
que ele. Vai saber! 

Se o Salamandra Serelepe estivesse em Valkaria, 
a cidade não teria caido! Todos os vilões pagarão por 
suas injustiças! 

Já chega, Paladino! Vou arrancar essa máscara de 
Sucuri Sequelada e... Hã? Você tem OUTRA MASCARA 
por baixo da máscara? 

O que você queria? Eu sou o Paladino! Eu SEMPRE 
usei máscara! 


Por Aqui! 












































A missão do grupo era encontrar uma espa- 
da que havia sido roubada. O ladino descobriu 
que poderia haver informações em uma... Diga- 
mos... “Casa de moças que trabalham à noite”. 


Chegando lá, o ladino, foi para um quarto 
com duas das garotas, pediu bebidas, gastou a 
maior parte do dinheiro do grupo... De manhã, 
despediu-se alegremente das raparigas e foi se 
encontrar com os outros PJs. 


— E então? — disse o guerreiro. — O que 
descobriu sobre a espada? 

— Ah, não se preocupe com isso — disse 
O ladino. — Eu já desencanei da espada! 


Narvik, Rjuven/Cerilia 


O druida do grupo tinha um companheiro 
animal gorila. Enquanto os aventureiros entra- 
vam na próxima sala da masmorra, o gorila foi 
deixado no aposento logo atrás, vigiando. Se 
tivéssemos problemas, o druida chamaria seu 
gorila para nos ajudar. 

Os problemas nos atacaram. Estávamos 
levando uma surra. 

— GORILA, VENHA AQUI! — berrou o druida. 

Mais algumas rodadas de combate, com 
muito dano sofrido, e o gorila não dava as caras. 

— SEU GORILA DESGRAÇADO! APAREÇA JÁ! 

Talvez os nossos berros de dor tenham aba- 
fado a voz do druida, ou talvez o gorila fosse 
surdo. Em todo caso, ele não apareceu. 

De alguma forma, conseguimos vencer 
nossos inimigos (ficando todos muito perto da 
morte). E nada de gorila. E 

— Uma fumaça começa a preencher a sala 
— descreveu então q mestre. e 

— Já sei! — disse um dos jogadores. — 
O gorila estava o tempo todo na sala ao lado, 
FUMANDO UM CIGARRINHO, e não queria ser 
incomodado! 

Caladeris, o feiticeiro cadavérico, 
Porto Alegre/RS 














O RPG mais querido do Brasil já chegou às ' 
livrarias — e não está sozinho: Guerras Táuri- 
cas é 0 primeiro suplemento para o novíssimo ' 
Tormenta RPG! O novo livro básico de Tormenta | 
começa no ano de 1410, mais ou menos quatro ; 
anos depois dos eventos da Trilogia da Tor- ' 
menta e Contra Arsenal. Mas logo depois da , 
operação contra o maior vilão de Arton, outro 
evento agitou o mundo de Arton: as Guerras 
Táuricas, que você acompanhou aqui mesmo, , 
na sua DraconSLaver. Como Tormenta RPG vem 1 
atualizado com 'todos esses acontecimentos, ' 
nada mais natural que seu primeiríssimo su- , 
plemento fosse exatamente sobre o maior con- | 
flito armado da história de Arton. : 


Guerras Táuricas traz todo o contexto por | 
trás do avanço de Tapista contra o Reinado. O livro 
retoma a história do Reino dos Minotauros desde , 
seus primórdios na bucólica região do Vale de Naria, 1 
as primeiras batalhas, as incursões pelo resto do ! 
continente, o culto a Tauron e, é claro, os primeiros p 
movimentos e a guerra aberta contra o Reinado. E, , 
tão importante quanto tudo isso, a formação e os 
primeiros anos do Império de Tauron — e todo o ! 
contexto pós-guerra. 


A Parte 1: Invasão retoma a história dos mino- 
tauros de Arton, os preparativos e os primeiros mo- 
vimentos da guerra e o conflito em si. Aqui você vai 
encontrar detalhes da invasão e uma retrospectiva em 
ordem cronológica do material publicado na Gazeta ' 
do Reinado (afinal, as notícias foram publicadas na , 
ordem de sua descoberta, o que não significa que 1 
tenham acontecido exatamente nessa ordem). 


A Parte 2: O Dia Seguinte trata do pós-guerra. 
Cobre os primeiros anos do domínio dos minotau- 
ros sobre Hershey, Petrynia, Fortuna, Lomatubar 
é Tollon, tocando em pontos como a política e a , 
sociedade dos reinos conquistados. Este capítulo 
também trata das mudanças no Panteão de Arton 
— quem disse que Nimb é quem sempre move as 
peças do tabuleiro? 


A Parte 3: Às Armas traz PdMs ligados às ! 
Guerras Táuricas, ganchos de aventura para inserir 
seu grupo de jogo no conflito e inimigos sem fim 
para você e seus amigos debulharem. Este capítulo 
também traz a formação de cada legião de Tauron 
e os números dos exércitos dos minotauros. Para 
quem não consegue esperar, cada legião conta com 1 
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1 atrapalhar a ação do maior 
* exército de Arton e deta- 


| de combatentes. 





Táuricas 


Braiiner + Caldeta 
e 





+ mais ou menos 9.000 homens, divididos de acordo 


com sua especialidade. 


A Parte 4: Rebeldes e Conquistadores apre- 
senta novos talentos, itens mágicos e classes de 


, prestígio próprias para o conflito — seja na frente de 


batalha, seja nas salas de reunião, resolvendo pro- 
blemas diplomáticos (se você achava os guerreiros 
minotauros ossos duros de roer, espere até ver Os se- 
nadores...). Todo o material apresentado aqui é 100% 
compatível com as regras do novo Tormenta RPG (e 
facilmente adaptável para as antigas regras d20). 


Este não é um suplemento específico sobre o 
Império de Tauron. Na verdade, Guerras 
Táuricas serve para situar o leitor 
no maior conflito armado da 
história de Arton, e ajudar o 
mestre a criar aventuras e 
campanhas antes, durante 
e depois do conflito. Pa- 
ra tanto, o livro constrói 
em cima do material da 
Gazeta do Reinado, ex- 
plicando os movimentos 
das legiões de Tapista, a- 
presentando personagens 
que buscaram ajudar ou 


lhando o avanço dos mi- 
notauros rumo a Deheon 
e todos os reinos con- 
quistados. Há regras para 
as legiões, com fichas e 
equipamentos, e para batalhas 
envolvendo grandes números 








Uma curiosidade: o livro ficou pronto antes 
do próprio Tormenta RPG, embora use suas regras. 
Mas quando você estiver lendo esta resenha, os 
dois livros já estarão nas prateleiras. Você pode 
aproveitar os lançamentos e adquirir um verdadeiro 
“pacotão Tormenta”... 


GUSTAVO BRAUNER 














Como se a situação 
dos elfos já não 
estivesse ruim o 

bastante... 







































Vamos começar com um pouco 
de história. 

3D&T começou despretensioso, no 
meio dos anos 90, como Defensores de 
Tóquio, um RPG de sátira sobre animes e 
tokusatsus. Evoluiu e tornou-se um siste- 
ma genérico, o preferido de muita gente 
(para a perplexidade de seu autor, Marcelo 
Cassaro) e pode-se dizer que formou toda 
uma geração de RPGistas. Devido a pro- 
blemas com uma certa editora de ética 
duvidosa, 3D&T passou um tempo aban- 
donado — e Cassaro lançou 4D&T. 

A surpresa veio quando, mesmo com 
anos de inatividade, 3D&T continuava como 
o preferido de muitos! Apesar do lançamento de 
4D&T, os fãs pediam pela volta de seu favorito. O ca- 
talisador disso foi uma mesa de Harry Potter, usando 
o sistema de 3D&T, numa adaptação lançada cerca 
de dez anos antes. Os fãs lembravam. Então houve o 
relançamento: 3D&7 Alpha, pela Jambô. 


Desde então, 3D&T Alpha esteve, de novo, 
meio parado. Além de matérias aqui mesmo na Daa- 
conSLaver, não tinhamos material novo. Em parte 
isso se devia aos trabalhos no mastodôntico Tor- 
menta RPG. Em parte, a outros trabalhos do sempre 
ocupadíssimo Cassaro. Mas, enfim, a espera aca- 
bou. Temos aqui o Manual do Aventureiro Alpha, 
com mais de 200 kits para personagens de 3087. 


Como você viu na matéria de Star Wars: Clone 
Wars, na DraconSLaver 27, um kit é como uma pro- 
fissão, um tipo de especialização para um aventurei- 
ro. Algo para ajudá-lo a ser especial, único. Assim, 
por exemplo, mesmo dois personagens atacantes 
podem ser bem diferentes entre si — basta cada 
um ter um kit próprio. 


Um kit ajuda a definir seu personagem, em 
termos e regras. Você pode ser um guerreiro que 
usa uma espada, mas isso é bem diferente de ser 
um cavaleiro da Luz, um valente campeão da jus- 
tiça que deve seguir um rígido código de honra. Da 
mesma forma, você pode possuir a vantagem Magia 
Elemental, mas só isso está longe de torná-lo um 
mago da Tormenta, um poderoso (e insano!) pes- 
quisador capaz de invocar o poder da tempestade 
rubra contra seus inimigos. 


Quando você constrói um personagem, pode 
escolher um kit gratuitamente (desde que atenda a 
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Medzá 
Marcelo Cassaro “Paladino” 
Marlon Teske “Armageddon” 


suas exigências, coisas como possuir uma vantagem 
ou determinado valor em uma característica). Cada 
kit traz uma lista de poderes. Você ganha um dos po- 
deres de graça quando escolhe o kit, e pode comprar 
os outros ao custo de 1 ponto cada. Em geral, esses 
poderes fornecem benefícios mecânicos exclusivos, 
que você não pode obter através de vantagens. 


Os personagens também podem misturar kits, 
desde que atendam às exigências de todos. Cada 
kit além do primeiro custa um número de pontos 
igual ao número de kits que você já tem. Ou seja, 
o primeiro kit do personagem (provavelmente aquilo 
para o que ele se preparou durante toda a juventu- 
de) é gratuito; o segundo custa 1 ponto; o terceiro 


kit custa 2 pontos, e assim por diante. Quanto mais . 
poderes diferentes você quiser ter, mais caro será | 


— afinal, é difícil ser bom em tudo! 


Usar os kits do Manual do Aventureiro Alpha é 
um jeito legal de tornar a história do seu personagem 
e suas ligações com o cenário ainda mais fortes, fa- 


zendo algo que eu gosto muito: casar as regras.com - 
o roleplay. No caso de Tormenta, não faltam kits. 
+ específicos para clérigos do Panteão, diversos. 


tipos de magos (como o Membro da Academia , - 
Arcana), rangers (ranger de Allihanna), druidas -- 
(druida de Megalokk), ladinos (punguista) e toda 
sorte de combatentes (de capangas a cavaleiros 

da Luz). Os fãs do cenário também vão notar a prs 
meira aparição em regras de elementos dos ro- 
mances, como os Cavaleiros do Corvo. í 


O livro também traz kits próprios > 
para personagens não-aventureiros, como 
videntes, escribas e escudeiros, facilitando 
a criação de NPCs genéricos — basta 
saber o que você precisa e abrir o livro =. 


Os poderes do Manual do Aventureiro 
Alpha também permitem que você crie seus | 
próprios kits, misturando aqueles do livro. E 
só pensar em um conceito, levantar três ou quatro 
poderes e procurá-los no livro. Ou modificar os po- 
deres já existentes, criando personagens e kits 
ainda mais únicos. 


O Manual do Aventureiro Alpha é um ti- 
tulo muito bem-vindo e chega em boa hora. 
Com ele, é possível enriquecer praticamente 
qualquer jogo. Se há alguma desvantagem, 
é a falta de kits voltados para aventuras mo- 
dernas e futuristas. Mas isso não chega a 
ser um problema, pois com a vasta quanti- 
dade de poderes no livro, fica fácil imaginar os pode- 
res de um policial, soldado de elite ou artista marcial. 


Para fechar com chave de ouro, vamos destacar 
algo muito importante: além de Cassaro, vemos na 
capa do livro o nome de Marlon Teske “Armageddon”, 
uma nova adição ao time de autores da Jambô. E 
sangue novo no RPG brasileiro, prova de que sempre 
há oportunidades para quem é bom. Ficamos aqui na 
torcida por mais títulos desta nova safra — especial- 
mente se forem tão bons quanto este. 


GUSTAVO BRAUNER 


Os Cavaleiros do Corvo, da Trilogia da Tor- 
menta, agora para personagens jogadores 


- 




























O Livro da M 


Dr. Estranho, Constantine, Zatanna, Thor... | 
A lista é imensa. Existem tantos heróis que ; 
usam magia que chega a ser difícil contar to- 
dos. É claro que o seu universo de heróis não 
podia ficar sem magia, não é? Eis então O Livro 
da Magia, o mais novo suplemento da Jambô 
para Mutantes & Malfeitores. ; 


A magia tem uma longa história nos quadri- 
nhos, e alguns dos mais antigos e bem-sucedidos 
super-heróis estão ligados ao místico e sobrenatu- 
ral, desde a clássica Mulher-Maravilha (que repre- 
senta o lado mitólógico da DC Comics) até tipos * 
mais sombrios e “adultos”, como Sandman e o 
Monstro do Pântano. Em vez de se concentrar em 
um aspecto específico do mundo sobrenatural das 
HQs, O Livro da Magia aborda todos esses lados. 
Assim, você vai encontrar as capas espalhafato- 
sas e encantamentos aliterados do Doutor Estra- 
nho, junto com o cinismo de John Constantine. E, 
apesar do título, o livro não fica limitado à magia. , 
Deuses, demônios, fadas, vampiros e outros bichos ã : x 
também estão presentes aqui, como partes do uni- ! 
verso mágico (material perfeito para uma campanha O Capítulo 4: o Mundo Místico da Liberdade 
de Supernatural). Temos descrições da dimensão , analisa o lado sobrenatural de Freedom City, forne- 
dos sonhos e de entidades que lembram os mitos 1 cendo um cenário pronto para aventuras místicas. | 
de Cthulhu. É um apanhado bastante completo dos ! Aqui você encontrará os mais importantes perso- 1 
magos das HQs e tudo que gira em torno deles. O , nagens da comunidade mágica, a cosmologia das | 
Livro da Magia é dividido em quatro capítulos. ; dimensões e as diversas forças sobrenaturais do , 

O Capítulo 1: o Mundo Místico começa com ! Mundo da Liberdade, assim como ameaças místi- 


N 3 ' Ói: 
um panorama geral de como a magia têm sido repre- , cas para assombrar os heróis e o mundo. 1 
Mesmo com essa abordagem ampla, algumas 1 


sentados nos quadrinhos, seguido de dicas de como + ) 
incorporar esses aspectos em seu jogo de M&M. ! coisas ficaram de fora. Os autores ressaltam que O 1 
Traz convenções do gênero, interação entre místicos , Livro da Magia não é um guia para a magia tradício- . 





ft 


| 


] 


] 
] 








No final das contas, O Livro da Magia traz ma- 
terial para quase qualquer grupo. A magia é apresen- 


; tada como um elemento instigante, com incontáveis 


ideias para personagens, aventuras e campanhas in- 
teiras (desde “magos de rua” enfrentando cultistas até 
aprendizes do maior mago desta dimensão treinando 


+ para tomar seu lugar). Se, com Agentes da Liberdade, 
+ tínhamos a faceta mais “realista”, urbana e militar de 


M&M, agora temos os aspectos mais maravilhosos & 
oníricos. Juntamente com o módulo básico, estes li- 
vros formam uma trindade robusta que pode sustentar 
quase qualquer tipo de campanha. 









GUSTAVO BRAUNER 


O Cavaleiro dos 
Pesadelos — uma 
das criaturas do 
Livro da Magia 


e a realidade “mundana” nos quadrinhos e dimen- ; 


sões místitas e seu lugar no cenário como um todo. 


O Capítulo 2: Heróis Místicos tem tudo sobre 
como criar seu personagem místico, de magos a 


criaturas sobrenaturais. Este capítulo apresenta no- * 
vas opções para personagens, poderes pré-prontos, |, 


dispositivos mágicos e arquétipos heroicos. 
O Capítulo 3: a Série Mística é voltado para o 


mestre, e traz informações que auxiliam na criação , 


de aventuras com elementos sobrenaturais. Aqui 
são examinadas séries em que todos os persona- 
gens são místicos, ou em que apenas um ou dois 


místicos fazem parte do grupo. Também inclui co- 1 


adjuvantes e arquétipos de vilões, assim como um 
bestiário de criaturas místicas. 
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nal em geral. Em especial, não tenta cobrir a grande 


variedade de magia na fantasia — de histórias de es- 1 
pada e magia à literatura de fantasia clássica. Ou seja, |! 


este não é um guia para uma campanha de fantasia. 


A 
magia 


+ diante. 
normal 


Deuses Ancestrais Indescritíveis existem em um ce- 
nário de super-heróis, os personagens muito prova- 
velmente irão enfrentá-los ao invés de enlouquecer! 





! real defeito em O Livro da Magia são as referências a 


- suplementos ainda não lançados no Brasil. Não são | 
muitas, e não prejudicam a compreensão do livro. , 


Mas alguns leitores podem ficar frustrados ao saber 


* que existem mais detalhes sobre um personagem em ! 
er é esmiuiçado em Ulti- , 
mate Power, e que nenhum desses dois suplementos 


Freedom City ou que um po 





! existe em português por enquanto. 


ém disso, O Livro da Magia não lida com 1 
do gênero de horror em si, exceto da for- . 
; ma encontrada em quadrinhos dos anos 1970 em , 
Nos quadrinhos de super-heróis, os heróis 1 
mente derrotam ameaças místicas em vez de ! 
sucumbirem a elas — diferente dos protagonistas , 
+ de histórias de horror, que normalmente falham. Se ; 


Essas omissões não chegam a ser defeitos — ! 
, apenas escolhas, enfatizando o que os autores acha- , 
1 ram mais importante. O que pode ser considerado um 1 

















ENTÃO SÃO ESTES 
QUE ATACAM AS VILAS DA 
REGIÃO A NOITE, HEIN? 







AÍ ESTA 
O ACAMPAMENTO 
DOS ORCS. 

















"NELITRALIZAMOS OS DOIS QUE | 
CATAM LENHA NA FLORESTA...” 







“PRIMEIRO, DAMOS A VOLTA AO 
REDOR DO ACAMPAMENTO..." 


EU BOLEI UM 
PLANO PRA PEGARMOS 
TODOS ELES! PRESTE 

ATENÇÃO, YELLUS: 


















“E COM ELE DERROTADO, O 
RESTO DELES SE RENDE!" 
“o 





"NOS O DERRUBAMOS 
DE SURPRESA...” 










“NOS DISFARÇAMOS COM SUAS 
ARMADURAS E GANHAMOS A 
CONFIANÇA DO CHEFE...” 

















O PLANO PARECE BOM, BOM, PRA 

MESTRE HOLLAND, MAS COMEÇAR, EU 
EL MELHORARIA UMA FALARIA MAIS 

PEQUENA COISA NELE... BAIXO NA 






PRÓXIMA VEZ... 


























"MES Voted (elo VN NA cello pib = Ny NiDJo = Nipj==)o)(efob)=/0) [pjo) 
DRAGÃO) QUE ACABARAM DE MATAR. AS RUAS ESTÃO CHEIAS DE CARTA: 
ZES E PANFLETOS. PARECE QUE'VAI HAVER UMA ELEIÇÃO. 


JOGADOR) 1: PERAI. ELEIÇÃO? EM UM MUNDO MEDIEVAL? 


JOGADOR: Z: É VERDADE! ESSE SISTEMA POLÍTICO 
io EXISTIA NO FEUDALISMO. 


u : HA... ISTO NÃO É A TERRA MEDIEVAL, 
LEMBRAM? [5 UM MUNDO DE FANTASIA. 


JOGADOR: 1: NÃO INTERESSA! É MEDIEVAL! UMA 
ELEIÇÃO NÃO É REALISTA! 


JOG, º 2: POIS E, ESTAMOS TENDO SÉRIOS 
PROBLEMAS, fojE REALISMO NESTA CAMPANHA. 
l=iviplo ci =foje(o;pijHo(c)[c) INnji=adtei=lojelo)pijlto =; 
Nro VIVEM EM CLIMA FRIO! 


SEA Noa === (o A Nipj=Nipío)fefojbj-Jo)(pj= 
É DRAGÃO E VEM ME FALAR DE REALISMO? 








'D/0)2) 


O realismo é um objetivo de muitos mestres e escritores. Queremos tornar 
nossas histórias plausíveis, fazer os jogadores acreditarem que aquilo realmen- 
te poderia acontecer. Mas logo encontramos alguns problemas. Em primeiro 
lugar, nem todo mundo tem tempo ou disposição para pesquisar temas tão di- 
ferentes quanto a heráldica da Escandinávia no século VIII e a reprodução dos 
escorpiões. Além disso, em geral estamos lidando com fantasia, terror e outros 
gêneros nada presos à realidade. Como obter esse “realismo” tão sonhado? 
A resposta é simples: melhor deixar o realismo de lado. Muito mais produtivo é 
tentar alcançar a verossimilhança. 


Avida como ela é 


Verossimilhança é diferente de realismo, As diferenças são sutis, mas cruciais. 


Numa história realista, um guerreiro ferido por um golpe de espada vai passar um 
bom tempo fora de combate — e pode até morrer de infecção! Numa história verossi- 
mil, pode haver magia de cura, ervas medicinais ou mesmo uma casta-de guerreiros 
capazes de suportar ferimentos terríveis. O importante é que esses elementos sejam 

conhecidos dos leitores ou jogadores, e que seu funcionamento seja consistente. 
Numa história realista, o mundo funciona como na vida real. Numa história 
verossímil, tudo pode ser diferente — mas há um padrão, há regras (e aqui não 
estamos falando de sistemas de RPG...). Se existe magia de cura para os he- 
róis, também existe para os vilões. Ou, no mínimo, existe uma explicação para 


que ela só funcione com algumas pessoas. 








Ao criar qualquer história com elementos fantás- 
ticos, você precisa estabelecer um pacto com o pú- 
blico e manter-se fiel. Por mais que as pessoas digam 
querer histórias “realistas”, isso não é bem verdade. 
O público aceita que artistas marciais aprendam a 
soltar raios das mãos. Que livros antigos contenham 
textos capazes de invocar deuses profanos. Diabos, 
até mesmo que uma menininha dentuça tenha su- 
perforça, ou que um marinheiro ganhe superpode- 
res ao comer espinafre! Você pode criar os maiores 
absurdos nos seus cenários ou histórias, desde que 
esses absurdos mantenham-se constantes. Nos an- 
tigos desenhos do He-Man, o personagem título era 
capaz de mover uma lua (!), mas emitia grunhidos 
de esforço para erguer uma pedra. Isso não é muito 
verossímil. Crianças podem ser capazes de ignorar 
essas inconsistências — mas, para um público mais 
velho (e sem o apoio de personagens já amados por 
milhões), isso seria forçar a barra... 


Você não precisa explicar todas as regras do 
seu mundo ficcional. Muitas vezes, o gênero da histó- 
ria já contém uma série de regras implícitas que todos 
aceitam. Num filme de terror, aceitamos que 0 assas- 
sino seja um morto-vivo que retorna em alguma data 
significativa para perseguir garotas seminuas inde- 
fesas. Num gibi de super-heróis, não estranhamos 
que uma mutação genética conceda a capacidade de 
controlar o clima. Em geral, se alguém está partici- 
pando de uma história (como leitor ou jogador), gosta 
dos elementos típicos do gênero, e aceita-os desde o 
início. Você só precisa manter-se fiel às regras e não 
trair essa confiança. Não pode apresentar um mutan- 
te capaz de controlar o clima e depois dizer que um 
mutante controlador de fogo é absurdo! 


Pior que impossível 

Certo, essa é a base. Mas ainda não discuti- 
mos realmente o exemplo de jogo lá do começo, 
não é? Porque falamos bastante do impossível. Mas 
uma eleição em um mundo medieval não é como 
um dragão que cospe relâmpagos ou um mago ca- 
paz de fazer chover meteoros. Não é impossível. E 
apenas implausível. E isso é bem pior. 

Em geral, aceitamos com muito mais facilida- 
de o impossível que o implausível. Quer um exem- 
plo? Muita gente diz que é absurdo ninguém notar 
que o Super-Homem e Clark Kent são a mesma 
pessoa. Afinal, Clark é apenas o Super de óculos e 
com um penteado diferente. Mas estamos falando 
de um personagem invulnerável e capaz de voar! O 
que incomoda o público é justamente o disfarce? 


Claro. Porque voo e invulnerabilidade são im- 
possíveis. Não há como argumentar. Se o autor diz 
que kryptonianos adquirem superpoderes na Terra, 
nós aceitamos. Mas, a menos que o disfarce seja 
um superpoder, é difícil aceitar que Lois Lane não 
descubra essa identidade secreta fajuta! 

O mesmo ocorre em Star Wars. Há reclama- 
ções sobre a fragilidade da Estrela da Morte (por que 
ninguém pensou em proteger aquele maldito duto que 
leva ao reator?). Mas e os sabres de luz? E os jedi? A 
resposta é a mesma: a Força é impossível; a falha no 
projeto da Estrela da Morte é implausível. 








A técnica para resolver isso é a mesma de an- 
tes: você precisa se manter fiel às regras. A diferen- 








ça é que, neste caso, são regras do nosso mundo. 
Na vida real, qualquer um reconhece o rosto de um 
amigo, com ou sem um par de óculos. Na vida real, 
engenheiros militares protegem os pontos fracos 
das armas que projetam. Na vida real, reis não são 
eleitos. Mas então voltamos ao problema inicial: 
você precisaria pesquisar todo e qualquer elemento 
não fantástico na sua obra. 

Existe uma solução melhor: quebrar volunta- 
riamente essas regras! No caso do Super-Homem, 
a identidade secreta é importante; os personagens 
falam disso o tempo todo. Logo notamos: neste mun- 
do, as pessoas podem ser enganadas por esse dis- 
farce. Ninguém fala explicitamente que estamos em 
uma Terra alternativa onde os humanos têm proble- 
mas de reconhecimento facial relacionados a óculos 
e penteados. Mas, quando nos deparamos com isso, 
dizemos “Ah, é coisa de HQ de super-herói” — o que 
é essencialmente o mesmo. Outra técnica, mais inte- 
ressante, é encobrir o elemento implausível com ou- 
tro, que seja plausível. Você não resolve o problema, 
apenas atrai a atenção do público para outro lugar. 
Em Star Wars, “muitos espiões bothans morreram” 
para descobrir o ponto fraco da Estrela da Morte. Es- 
piões são plausíveis em uma guerra. O público aceita 
que o duto seja vulnerável, porque era um segredo 
que foi descoberto a muito custo. Você pode fazer a 
eleição medieval, se disser que todos os herdeiros do 
trono morreram, e que um antigo pacto impediu que a 
coroa fosse disputada em uma guerra civil. 


(Mesmo assim, o público reclama de coisas 
implausíveis. Tente mover esses elementos para a 
periferia da história, distraia os leitores e jogadores 
com coisas plausíveis, ou mesmo impossíveis.) 

Mais perigoso que tudo isso é o comporta- 
mento implausível de personagens. Quando os per- 
sonagens agem de forma implausível, nosso vínculo 
com a história é quebrado. Deixamos de acreditar 
na narrativa, somos lembrados de que tudo aquilo 
é ficção, que o autor inventou a história. E que ela 
nunca aconteceria daquele jeito. 

Quer exemplos? No filme Elektra, a persona- 
gem título (uma assassina fria) apega-se a uma 
família sem muitos motivos. A partir de certo pon- 
to, as cenas em que Elektra chora são constantes. 
Esse sentimentalismo meloso não combina muito 
com uma assassina profissional. Em alguns filmes 
do Batman, ele é um sujeito espalhafatoso, bem- 
humorado e ingênuo. Quer dizer que alguém que 
testemunha o assassinato dos próprios pais torna- 
se alegre e piadista? Se você faz um NPC deixar sua 
esposa e filhos morrerem para salvar os jogadores, 
isso é um comportamento bizarro: quem sacrificaria 
a família em nome de meros estranhos? 

Não há como identificar-se com uma história 
cujos personagens tenham atitudes e comporta- 
mentos implausíveis, mesmo que o ambiente ao 
redor seja minuciosamente pesquisado. 


Por outro lado, não caia na “armadilha da ve- 
rossimilhança”. Não disseque cada elemento ou ação 
dos personagens, comparando-os com a realidade. 
Até porque isso não é verossimilhança; é realismo. 
E já descartamos o realismo lá no começo, certo? 





Imagine um jardineiro. Ele fica sabendo que seu 
patrão vai empreender uma jornada perigosíssima, 
sendo perseguido por um exército. O jardineiro deci- 
de ir junto, por amizade e lealdade. Em determinado 
momento, chega a carregar o patrão nas costas! E, 
quando ambos acham que vão morrer, ele não se ar- 
repende, faria tudo de novo. Implausível, não? 


Imagine um contrabandista ganancioso. Ele vive 
de trapaça e pequenos crimes. Mata sem remorso 
para salvar a própria pele. No entanto, depois de re- 
ceber o pagamento por um trabalho arriscado, decide 
voltar e ajudar seus últimos clientes — deixando de 
pagar uma dívida e enfrentando o exército do gover- 
no. Tudo por altruísmo. Absurdo, não? 


Como você já deve ter notado, esses exemplos 
são, respectivamente, Sam (de O Senhor dos Anéis) 
e Han Solo (de Star Wars). Sim, seu comportamento 
é implausível. Mas, nesse caso, não importa. Porque 
ambos são personagens de fantasia heroica. Lealda- 
de exagerada e altruísmo fazem parte do gênero. 


Mais importante que um comportamento plau- 
sível de acordo com o mundo real é um compor- 
tamento plausível de acordo com o tipo de histó- 
ria sendo contada. Se Sam desistisse no meio do 
caminho, seria estranhíssimo — mesmo que fosse 
previsível na vida real. Isso não quer dizer que você 
precisa copiar obras que já existem. Você precisa 
definir o gênero de histórias que quer contar. Tal- 
vez, mesmo com dragões e elfos, sua campanha 
não seja fantasia tão heroica quanto O Senhor dos 
Anéis. Talvez Seja algo mais próximo de-Berserk — 
em que a covardia e a traição são comuns, até mes- 
mo esperadas. Se Sam fosse um companheiro de 
Gatts, talvez desistisse no meio do caminho. 


Lembre-se também de que, dentro do público 
(mesmo que o “público” seja o seu grupo de jogo), 
pode haver gente mal-humorada e resmungona. 
Gente de má vontade. Sempre haverá aqueles que, 
ao verem Han Solo voltando para ajudar os rebeldes, 
dirão: “Que absurdo! Um contrabandista nunca faria 
isso”. Não há nada que você possa fazer para agra- 
dar alguém determinado a não gostar da história. 
Esses tipos sempre encontrarão algo para reclamar. 
Já joguei com alguém que achava absurdo um plano 
envolvendo disfarces, saltos sobre carruagens em 
movimento e uma fuga rocambolesca dentro de um 
baile. Tudo isso seria absurdo mesmo — se não fos- 
se uma campanha swashbuckler, com espadachins, 
piratas e mosqueteiros fanfarrões! Não adianta tentar 
aplicar a lógica de Tropa de Elite a Piratas do Caribe. 


Por último, lembre-se de que “verossímil” e até 
mesmo “realista” nem sempre significa “trágico” ou 
“doloroso”. Seja no futuro, na Idade Média ou em um 
ambiente de horror, as pessoas continuam sonhando, 
amando suas famílias e tentando aproveitar a vida. E 
continuam existindo pessoas extraordinárias — se- 
jam guerreiros, inventores ou apenas “celebridades”. 
Nem todos os nobres medievais são severos e cru- 
éis, e nem todos os aldeões estão sempre cobertos 
de sujeira. Não tente ser “mais real que a realidade”. 
Porque... Bem, porque isso não é verossímil, 


O segredo é que você é o mestre. Domine o 
realismo, assim como domina a fantasia. 


LEONEL CALDELA 








Na DraconSLaver 24 começamos uma série 
de matérias com dicas, técnicas e sugestões 
de como criar seu próprio mundo de RPG. 

Até aqui, mostramos que uma boa campanha 
não é apenas um roteiro escrito pelo mestre, mas 
uma história desenvolvida junto com os jogadores. 
ho invés de escrever o que vai acontecer passo a 
passo, você deve preparar cidades e NPCs reche- 
ados de ganchos para levar os personagens até as 
aventuras de cada sessão. 

Mas um ponto que deixa muitos mestres pre- 
ocupados é o desenrolar de cada sessão de jogo 
— por onde começar, como inserir os personagens 
na história, quando começar a ação... Hoje vamos 
dar uma olhada na montagem e “funcionamento” de 
uma sessão de jogo, passo a passo. 


Au 





Depois que a galera se reuniu, comeu e bebeu 
alguma coisa, bateu aquele papo mais trivial e está 
pronta para começar o jogo, é bom fazer um aqueci- 
mento: relembrar certos fatos sobre os personagens, 
suas aventuras, o mundo de jogo e a última sessão. 


Se esta é a primeira sessão de jogo do grupo 
ou desses personagens, é bom usar o aquecimen- 
to como um momento para cada um descrever seu 
personagem, falar um pouco sobre sua história e per- 
sonalidade, objetivos e o que o levou a se aventurar 
por aí. Não exija detalhes que não sejam pertinentes 
ao grupo de jogo, nem descrições muito extensas ou 
que desviem do tópico: “quem é você e o que o levou 





MoMA MESHE DA Masmora MES 


IA SD da VIE 








| 
| 
| 
| 
mm | Um 


a se aventurar”. Mestre, é bom que você já saiba a 
maior parte da história de cada personagem antes do 
jogo, para entrelaçar os detalhes com as aventuras da 
sessão (ou de sessões futuras). Aproveite ganchos 
deixados pelo jogador, como fatos e eventos de sua 
história — sua vila foi saqueada e por isso ele fugiu 
para a metrópole em busca de uma vida nova? Tal- 
vez os salteadores também frequentem essa mesma 
cidade, buscando transformar o fruto de suas pilha- 
gens em ouro. Lembre-se de que certos detalhes de 
cada personagem são mais legais se forem desco- 
bertos aos poucos pelos outros jogadores: “Como 
assim seu personagem é uma mulher disfarçada? Faz 
15 sessões que a gente joga juntos e nem deu pra 
desconfiar!” (acreditem, isso aconteceu mesmo!). 
Cada personagem deve ser um pouco misterioso até 
mesmo para seus colegas de grupo. 

Se esta não é a primeira sessão de jogo, apro- 
veite o aquecimento para relembrar os eventos da 
última sessão. Puxe o assunto com perguntas so- 
bre o objetivo da última missão (ou sessão), como 
cada personagem reagiu a esse objetivo, quem os 
personagens enfrentaram e quem eles conheceram, 
quem os patrocinou e quem os ameaçou, por onde 
viajaram e o que viram. Não se percam em detalhes 
inúteis, como a cor do vestido novo da mãe de cer- 
to NPC; concentrem-se no que foi e no que vai ser 
importante nesta sessão de jogo. 





Assim que sentir que os detalhes necessários 
para começar a aventura de hoje já foram relembra- 





dos e discutidos o suficiente, você pode começar 
o jogo. E hora de agir “dentro do personagem” e 
deixar a vida real de lado. Alguns RPGistas usam 
para isso o termo “in character” ou /C (em tradução 
livre, “como o personagem”). 

Uma boa maneira de capturar a atenção dos jo- 
gadores já de início é retomar um mistério da sessão 
anterior, ou introduzir um mistério novo. Se esta é a 
primeira sessão de jogo, talvez todos se encontrem 
por acaso na mesma taverna e estejam ouvindo a len- 
da cantada pelo bardo local ou pelo famoso velho da 
taverna (evento que já deu início a mais campanhas 
de RPG que o ser humano é capaz de contar). Os PCs 
se olham com aquela cara de “Ei, e por que não?”, se 
apresentam e logo rumam para a aventura. 

Se esta não é a primeira sessão de jogo, é hora 
de retomar o cliffhanger da última sessão (veja mais 
sobre cliffhanger na caixa de texto). Algumas coisas 
ficaram em aberto (talvez a missão da sessão anterior 
ainda não tenha acabado e o grupo esteja no meio 
da masmorra), e é hora de fechá-las para continuar a 
campanha. O clímax da sessão anterior possivelmente 
foi um combate (com o vilão ou seus capangas), ou 
talvez uma cena que trouxe mais dúvidas que solu- 
ções — provas incriminando o “honesto” contratante 
dos PCs ou a “inocente” donzela que pediu ajuda ao 
grupo. Seja como for, é hora de retomar a sessão an- 
terior de onde vocês pararam. Talvez o jogo nem tenha 
acabado em um cliffhanger, mas com o reencontro 
com o contratante e a entrega da recompensa. 


É aqui que você introduz um novo mistério, o 
foco da sessão de hoje (e talvez das RR 
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Parte II: Jogo 

Depois de retomar a sessão anterior ou intro- 
duzir os personagens da nova campanha, está na 
hora da melhor parte: o jogo de hoje! 


Se os personagens estavam no meio da mas- 
morra ou da missão anterior, o jogo continua a partir 
daí. Se eles voltaram e receberam a recompensa (ou 
se trata-se de uma nova campanha), hora de uma 
nova missão ou mistério. Vamos tratar o assunto 
como se fosse a primeira sessão — você pode usar 
tudo que eu disser a seguir mesmo que a campanha 
já esteja em andamento. 


Introduzir uma nova missão ou mistério pode 
parecer fácil, e na verdade é mesmo, mas existem 
maneiras de deixar tudo muito mais sombrio, intri- 
gante, legal e instigante se você se der o trabalho 
de preparar algumas coisas com antecedência. A 
maneira fácil, é claro, é dizer: “Vocês se conhecem 
em uma taverna na maior cidade do mundo, onde 
odos os aventureiros se reúnem quando buscam 
uma missão”. Isso é o suficiente para pôr o jogo em 
movimento, e algumas vezes é o melhor início de 
odos, mas eu gosto de um pouco mais de mistério 
nas minhas campanhas. 


Um jeito interessante de começar uma aven- 
tura ou sessão de jogo é falando com cada jogador 
individualmente — em uma sala separada, ou com 
odos os outros jogadores em outro aposento. Em 
outras palavras, você mestra para um personagem/ 
jogador por vez, e vai controlando o tempo de ca- 
beça; lembre-se de que tudo está acontecendo ao 
mesmo tempo, e que um não sabe o que o outro 





: e é uma ferramenta de 
em filmes, séries, livros e qua-| 
leixar 0 público ansioso pelo | 

ca Pq ds | 







| 
| 
| 





mudo, ud edad eua 
| mente pendurado na borda de um penhasco | 
| a | 
| pela continuação para sabero que aconteceu 
| Changer, em uma tradução ie, sigíica 
E 














está fazendo. Esta técnica é especialmente útil em 
campanhas de terror: ninguém está vendo o jogo de 
fora, e ninguém sabe o que realmente está aconte- 
cendo. Puna os jogadores que conversarem entre si 
e estragarem a surpresa com a perda de XP! 


Esta técnica tem um porém: você não pode de- 
morar muito em cada cena, porque também precisa 
mestrar para os outros jogadores. Use um relógio: 10 
ou 15 minutos são o suficiente para cada jogador. Se 
não conseguir acabar uma cena ou combate, não te- 
nha pudores de manter o jogo em movimento e parar 
ali mesmo a cena para chamar outro jogador. Você 
vai ver como isso mantém cada jogador ligado... 


Crie vários NPCs. E use esses vários NPCs. Os 
personagens chegam na taverna. Eles não se co- 
nhecem. Você está mestrando para um de cada vez. 
O primeiro personagem é recebido pela amigável 
e sorridente rapariga gostosona de decote e seios 
fartos; o segundo, pelo leão-de-chácara com aque- 
la ameaçadora cara de poucos amigos. O terceiro 
entrou na taverna e ninguém sequer olhou para ele. 
O quarto... Quem disse que o quarto PC entrou na 
mesma taverna? Parece confuso? Bem, espere até 
os jogadores estarem todos na mesma sala! 


Você também pode começar uma sessão de 
maneira aleatória. Crie e numere quatro ou seis ini- 
cios. Na vez de cada jogador, peça para ele ou ela 
rolar um dado. O resultado é o início do PC desse 
jogador. Um início pode ser qualquer coisa: de sua 
recepção pelos guardas nos portões da cidade, pas- 
sando por um encontro aleatório com o príncipe dis- 
farçado, até um combate com ladrões. Seja como 
for, o destino é a taverna ou outro ponto que você 
mais ou menos definiu para os PCs se encontrarem 
— quem sabe o quartel da guarda mais próximo? O 
que o PC vai fazer com as informações que obteve 
em seu início é problema dele — contar para os ou- 
tros PCs, esquecer por completo ou guardar para si. 





Parte Ill: Cadeia de Eventos 
Este é um passo importantíssimo da prepara- 

ção de qualquer sessão de jogo, aventura e campa- 

nha. Mais sobre ela na DraconSLaver 32 — até lá! 





GUSTAVO BRAUNER 
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Mega City é o primeiro cenário oficial para 3D&T Alpha. 
Unindo super-heróis, artistas marciais, vampiros, mechas e ou- 
tros, Mega City abriga tudo que 3D&>T tem a oferecer. 


O livro básico de Mega City será publicado em 2011. Enquanto 
ele não vem, fique com um preview de uma das partes dessa cidade: o 
mundo sombrio e competitivo dos grandes campeões das artes mar- 
ciais. Bem-vindo ao Torneio das Sombras! 


Torneio das Sombras — Rodny 1 


No passado distante, os humanos dependiam exclusivamente de 
suas capacidades — não havia máquinas nem aparelhos capazes de fa- 
cilitar o dia-a-dia. Também não existiam armas de fogo; o combate 
era muito mais pessoal, e o mais importante para um guerreiro era sua 
própria força, resistência, habilidade e capacidades estratégicas. 


Foi nesse período que surgiram os primeiros mestres do comba- 
te corporal; mais do que uma necessidade, a maestria de armas e do 
combate corpo-a-corpo tornou-se arte. Muitos mestres aperfeiçoaram 
estilos e estabeleceram dinastias de pupilos, sem descuidar da eficiência 
de suas técnicas de luta. Logo, mestres de diferentes estilos e civilizações 
encontraram-se em segredo, concordando em criar um torneio onde 
cada estilo pudesse ser representado. Mas o encontro de tantos mestres 
não podia ser público: suas civilizações estavam em guerra ou eram 
inimigas, e os reis e sacerdotes da época jamais compreenderiam que 
a paixão pelas artes marciais pudesse superar até mesmo o amor pela 
pátria ou as desavenças entre os povos. Assim, as reuniões precisavam 
ser secretas, Nascia o Torneio das Sombras. 


O primeiro Torneio das Sombras foi realizado na Babilônia, reu- 
nindo os grandes expoentes da época: heróis gregos e príncipes troia- 
nos, orgulhosos guerreiros indianos e selvagens bárbaros do norte dis- 
tante, estrangeiros de olhos amendoados das terras do sol nascente e até 
mesmo guerreiras amazonas de sua ilha isolada, além de campeões cujas 
origens se perderam no tempo. As lutas não eram até a morte — vencia 
quem primeiro conseguisse nocautear ou imobilizar seu oponente. Os 
mestres que haviam criado o Torneio das Sombras buscavam eleger o 
maior guerreiro de cada geração, de qualquer estilo, escola ou descen- 
dência. Embora reinasse um clima de companheirismo e até mesmo 
amizade, muitos dos participantes precisavam enfrentar-se no campo 
de batalha, lutando pela pátria ou por seus reis. Mais de uma vez, ami- 
gos tiveram de derrotar companheiros com quem há pouco haviam 
aprendido golpes. Mas era a natureza do Torneio. 


A tradição atravessou eras e viu o ápice e a ruína de muitos im- 
périos e civilizações. Mantido em sigilo total, o Torneio continuou 
reunindo os melhores de cada época, revelando surpresas e consa- 
grando experientes senhores da guerra. 


Um dos aspectos que permitia essa continuidade era 
a Sociedade das Sombras, que reunia os mais antigos e 
prestigiados mestres do combate corporal. À segurança 
de cada edição do evento era feita pela tropa de elite 
da Sociedade, a Guarda das Sombras, que mantinha 
a ordem e garantia a privacidade de cada Torneio. 


Através das eras, o Torneio das Sombras con- 
sagrou seus campeões, elevando estilos e lutadores 
ao status de lenda. Diz-se que muitos dos heróis 
clássicos, como Aquiles, Hipólita, Hórus e Gilga- 
mesh, foram campeões do Torneio das Sombras. Mes- 
mo assim, o Torneio permaneceu secreto — até chamar a 
atenção de um participante que se tornaria seu campeão e 
mudaria para sempre seus rumos. 





Torneio vas Sombras — Rony 2 


Diz-se que, em algum momento no último milênio, um dos gran- 
des mestres (alguns dizem que era indiano; outros, que seria tibeta- 
no) trouxe um aluno. O grande mestre já estava em idade avançada, 
aposentado do Torneio. Mas também buscava a continuidade de seu 
estilo e, nos últimos anos, vinha preparando um discípulo para tomar 
seu lugar e herdar sua tradição. Apresentou aquele que considerava seu 
maior pupilo: Ônix. 

Ônix havia chegado à escola sem qualquer lembrança de sua ver- 
dadeira identidade, mas sua força, vigor, inteligência e determinação 
ajudaram a torná-lo o maior pupilo do grande mestre, Em poucos anos, 
Ônix havia superado todos os antigos alunos e tornado-se o primeiro 
na linha sucessória. Um talento natural, uma joia bruta que seu mestre 
lapidou até a perfeição. 

Uma vez no Torneio das Sombras, Ônix chegou com facilidade às 
finais. A final foi contra o príncipe indiano Tirumalai Raya, que jamais 
havia sido derrotado. Apesar de sua grandeza, Tirumalai não conten- 
tou-se em vencer — queria ensinar a Ônix uma lição. Mas, durante a 
lua, algo aconteceu. Acossado e duramente espancado, Ônix estava à 
beira da derrota quando invocou energias que não sabia que possuía 
e, com um golpe final, venceu — matando o altivo príncipe indiano. 





O Círculo Interno negou-se a declarar Ônix campeão daquela edi- 
ção. Aquela edição do Torneio das Sombras não teve vencedor, e Ônix 
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teve de voltar de mãos vazias e desonrado. A desonra não 
se limitava apenas a ele; espalhava-se para seu mestre. 


Entretanto, Ônix não se sentia derrotado; quan- 
do desferiu o golpe mortal havia sentido algo mais do 
que apenas a técnica ensinada por seu mestre. Havia 
invocado algo que tornara seus golpes ainda mais po- 
derosos, algo que seu mestre jamais havia lhe contado. 
Uma energia que só era despertada pelos maiores 
guerreiros. De acordo com as lendas, muitos dos 
antigos campeões do Torneio das Sombras eram 
capazes de despertar essa energia, ampliando em 
muitas vezes seus golpes. Essa energia não tinha 
nome definido; muitos a chamavam de Desper- 
tar, outros de espírito das artes marciais, outros 
ainda de chi, ki ou magia. Ônix decidiu chamá- 
la de Força Treva. 


Tomeio vas Sombras 
— Round 3 


De volta à escola, Ônix foi duramente 
criticado por seu mestre, condenado a passar 
por um longo período de privações, sozinho 
em um gélido recanto da montanha. Deveria 
meditar sobre as consequências de seus atos. 
Mas só conseguia pensar em uma coisa. 


Ônix passou a tentar invocar a Força Treva, 

para desferir golpes poderosos como o que havia matado 
o príncipe indiano. Descobriu que, canalizando sua raiva e 
força de vontade, era capaz de tocar nessa fonte aparente- 
mente inesgotável de poder. Logo conseguiu abastecer seus 
golpes com essa terrível energia. Além de dar os primeiros 
passos rumo ao controle da Força Treva, conseguiu algo 
mais; recuperou a memória. 


Ele era um guerreiro de prestígio e renome em 
outra dimensão, chamada de Reino Alvindal. Logo 
tornou-se o principal campeão do Rei-Bruxo dessa di- 
mensão, general de incontáveis vitórias e de um sem- 
número de conquistas. Mas queria mais. Ônix rebelou-se contra o 
Rei, mas os outros campeões conseguiram vencê-lo e bani-lo para sem- 
pre. Seu espírito foi expulso, mas acabou encarnando em um bebê no 
momento de seu nascimento, na dimensão da Terra. Agora munido de 
suas lembranças, desenvolveu uma nova ambição: voltar a Alvindal, 
vingar-se dos antigos companheiros e tornar-se Rei. 


Antes que Ônix pudesse deixar a montanha, o mestre veio conver- 
sar com ele. Logo percebeu a maldade no coração de Ônix, e os dois 
entraram em combate: Ônix nunca mais voltaria a aceitar a posição de 
vassalo ou segundo em comando. O grande mestre demonstrou domií- 
nio da Força Treva, mas este foi apenas mais um motivo de ressenti- 
mento € ódio para Ônix. O grande mestre pereceu nas mãos do pupilo, 
mas sua morte garantiu que os outros discípulos pudessem fugir da 
escola e manter vivo o estilo. 


O paradeiro de Ônix depois do combate é nebuloso. Participou de 
diversos torneios, mas suas vitórias eram vazias. Afinal, quase nenhum 
artista marcial fora do Torneio das Sombras era capaz de manifestar a 
Força Treva — mas a Sociedade das Sombras impedia sua participação. 

A partir daí, as lendas e relatos envolvendo Ônix são poucos. Al- 


guns dizem que ele fundou uma escola de artes marciais própria, bus- 
cando despertar a Força Treva em seus alunos. Outros dizem que come- 


çou a envolver-se também com misticismo, com as forças ocultas e 
magia, tentando abrir um portal para Alvindal. Muitos dizem que 
Ônix também estabeleceu para si um império secreto, uma or- 
ganização criminosa buscando reunir usuários da Força Treva 

e conhecimentos para abrir um portal para Alvindal. 


Seja como for, poucos anos atrás os mestres do Cir- 

€ culo Interno da Sociedade das Sombras foram assas- 
sinados. A organização foi muito abalada, e a conti- 
nuidade do Torneio das Sombras ficou ameaçada. 
Felizmente, um mestre liderou os outros na 
manutenção do Torneio, assumindo a ta- 

refa de organizá-lo e continuar a reunir 

os maiores artistas marciais do mundo. 

Scu nome é Kerala Nair, mas ele é comu- 

mente chamado de Opala Negra. Opala 

é um mestre dos três estilos de kalari- 

ppayattu (uma arte marcial indiana) 

relativamente novo à Sociedade das Som- 

bras, embora não seja jovem. Sua idade verdadeira é 
desconhecida, mas aparenta algo em torno de 40 anos. 


Kerala Nair participa da Sociedade há pouco mais 
de uma década. Nunca lutou no Torneio, mas suas de- 
monstrações e katas indicam grande conhecimento e 

técnica. Opala sempre foi silencioso, preferindo ouvir e 
ponderar, mas assumiu a responsabilidade do Torneio 
tão logo os primeiros mestres começaram a questionar 
sua continuidade. É a sua liderança que mantém a So- 
ciedade das Sombras coesa nos dias de hoje. Na atual 
situação da Sociedade, qualquer um pode almejar 

títulos, postos e cargos de grande prestígio. Aparen- 

temente, Opala está buscando alianças para formar 
um novo Círculo Interno. Se tem alguma ligação com 

Ônix, ninguém sabe. 


Personagens 


Campanhas no Torneio das Sombras 
giram em torno de lutas de arena e combates in- 
dividuais ou em grupo. Mas, embora as lutas sejam 
importantes, a história é sobre o paradeiro de Ônix, o 
trágico destino dos grandes mestres do Círculo Interno e o 
mistério em torno da ascensão do Opala Negra. 


Assim, além de boas habilidades de combate, é bom que os per- 
sonagens tenham algumas perícias de investigação. No geral, os per- 
sonagens devem ser pelo menos lutadores, construídos com 7 pontos. 
Isso garante que tenham algumas habilidades bem acima da média, 
mas que ainda tenham algo a aprender. Campeões, criados com 10 
pontos, podem ser o ideal para algumas campanhas. Essa pontuação 
provavelmente garante que os PCs sejam os melhores no seu estilo, 
mas ainda não os torna parte da verdadeira elite do Torneio das Som- 
bras; esse espaço é reservado para as lendas, personagens criados com 
12 pontos, a pontuação com que é criada a maioria dos mestres da 
Sociedade das Sombras (embora os grandes mestres do Círculo Inter- 
no sejam ainda mais poderosos). 


Torneio vas Sombras — Fight] 


Fight! é uma aventura introdutória aos universos do Torneio das 
Sombras e de Mega City. Pode ser jogada com qualquer quantidade de 
personagens, mas recomendamos que a pontuação seja de pelo menos 
7 pontos (lutador). 





Introdução 


À aventura começa quando os personagens são convidados para um 
torneio de artes marciais. Esse não é o Torneio das Sombras (muito mais 
exclusivo), mas pode levar o campeão e os finalistas a participarem dele. 


Quando os PCs estiverem reunidos com seus mestres, recebem 
mensagem de que seu dojo foi escolhido pela Sociedade das Sombras 
para participar do torneio eliminatório. E, para representar o dojo, os 
escolhidos foram os PCs! 


A partir daí, tudo envolve a competição. Esta etapa eliminatória 
será em Mega City. Os PCs são livres para irem sozinhos ao local da 
competição. 


Antes vas Lutas 


O local da competição é o Ginásio de Esportes Funakoshi, no 
bairro de Ni-Akihabara. A eliminatória será aberta ao público, com o 
nome de Torneio Aberto de Artes Marciais de Ni-Akihabara, e espera-se a 
presença de muitos curiosos e entusiastas das artes marciais. 


A competição será protegida pela invisível Guarda das Sombras (se 
os PCs procurarem com afinco, verão pessoas vestidas como ninja es- 
condidos em lugares estratégicos). Indivíduos envolvidos em qualquer 
pequena desavença ou discussão serão acossados por pessoas aparente- 
mente normais (na verdade Guardas das Sombras disfarçados) e escol- 
tados para uma salinha dentro do ginásio, onde ficarão sob observação 
até o final dos eventos do dia. 


Uma vez no local do evento, cada participante será encaminha- 
do para o vestiário, que conta com um armário para cada partici- 
pante. Também há uma equipe responsável pelo bem-estar dos 
competidores, que pode ajudá-los com pedidos simples e que 
vai levar cada um até o local de sua luta. 





Dentro do ginásio, há apenas uma arena, as arqui- 
bancadas (ainda sem muita gente) e muita correria: 
seguranças, equipe de apoio, apostadores e o pú- 
blico, além de repórteres e lutadores. Este é um 
bom momento para os personagens se conhece- 
rem, ou para criar amizades e desafetos. 

Uma pessoa em especial 
vai provocar os personagens: 

a repórter sensacionalista 
Drica Martins, conhecida 

em Mega City por per- 
seguir celebridades da ci- 
dade. Drica vai se apro- 
ximar dos personagens e 
enché-los de perguntas. Ela já 
ouviu rumores do Torneio das 
Sombras, e espera descobrir 
um pouco mais sobre ele. 


Algumas perguntas de 
Drica: 

* “Olá! Qual o seu nome, 
e qual o seu estilo? Eu nun- 
ca tinha visto você antes — faz 
muito tempo que você prati- 
ca artes marciais? Co- s 
mo você espera chegar 
a algum lugar com 
tantos lutadores mais 
conhecidos?” 


* “Ouvi dizer que alguns dos maiores mestres do mundo estarão pres- 
sigiando o evento. Você sabia disso? Será que algum deles vai aceitá-lo como 
aluno? É melhor você não fazer feio, hein? Será que você consegue? [olhando 
para o cameraman) Eu nunca tinha ouvido falar desse aí — e você?” 


* “O que você acha de competições? Já venceu alguma? Você me lembra 
alguém... Não foi você que ficou gritando de dor quando não conseguiu 
quebrar um tijolo nas videopancadas daquele programa de domingo?” 


Drica Martins vai fazer estas e outras perguntas embaraçosas ou 
constrangedoras na frente das câmeras (ela é acompanhada quase o 
tempo todo por um cameraman). Longe das câmeras, vai ser mais sutil, 
tentando extrair dos lutadores qualquer pista sobre o Torneio das Som- 
bras. Se for necessário, vai até mesmo tentar seduzir os participantes 
para conseguir informações. 


Os personagens também vão encontrar com outros competidores. 
Há representantes de vários tipos e estilos de artes marciais, cada qual 
trajado de maneira apropriada, aquecendo e preparando-se para a com- 
petição. Arranje algumas como as seguintes. 


* Braço-de-ferro. O personagem faz um teste de Força contra o 
teste de Força de outro personagem ou NPC. O primeiro a ser bem- 
sucedido em três testes vence. 


* Dim Mak. No torneio, o Dim Mak é apenas um teste para a ha- 
bilidade dos lutadores — eles precisam quebrar o último tijolo em uma 
pilha (e nenhum dos outros) com um soco, Para isso, é necessário um 
teste de Habilidade, com uma penalidade de —1 para cada dois tijolos 
em cima do tijolo a ser quebrado. A cada “etapa” bem-sucedida, dois 

novos tijolos são acrescentados à pilha. Vence quem conseguir 
quebrar o último tijolo sem quebrar nenhum dos outros. 


* Quebra-gelo. Em vez de tijolos e socos,-os parti- 
cipantes precisam quebrar blocos de gelo com chutes. 
Cada bloco de gelo impõe um redutor de —1 ao 
teste de Habilidade. A cada etapa é acrescenta- 
do um novo bloco de gelo (e mais um redutor 
de-). 
Após algumas disputas, haverá a aber- 
tura do torneio. Todos os lutadores entra- 
rão no ginásio em filas. O gi- 
násio estará lotado, com o 
público celebrando favo- 
ritos e vaiando competi- 
dores mais detestados. 
Personagens com a van- 
tagem Torcida poderão 
contar com seus seguidores 
durante toda a competição. 


abertura, 
apresentador 
anunciando lutadores, es- 
tilos e agitando o público 


Durante a 
haverá um 


(personagens com Boa 
ou Má 
destaque). O apresenta- 
dor também vai destacar 
a presença de figuras im- 


portantes do mundo das 


Fama receberão 


artes marciais, como Kyo 
Yagami, Yuri Yasamia, Ray 
Norris, Stephen Laridae e 


/ Camille Qigong, que ser- 


virão de jurados e farão 








demonstrações de seus estilos durante o evento. Além disso, rumores e 
sussurros correrão entre os lutadores, dizendo que membros da Socie- 
dade das Sombras estarão presentes em um camarote especial, obser- 
vando os competidores. 


Latas 


Sábado, o primeiro dia do Torneio Aberto de Artes Marciais de 
Ni-Akihabara, envolve a abertura do evento e as primeiras lutas. As 
finais estão marcadas para o domingo. 


As primeiras etapas de lutas consistem de classificatórias simples. Os 
personagens vão enfrentar NPCs muito mais fracos que eles, lutadores 
ainda em treinamento e muito menos habilidosos (veja as fichas de to- 
dos os NPCs mais adiante). Faça com que estas lutas 
sejam rápidas e não exijam muito dos personagens. 
Qualquer dano sofrido nessa etapa poderá ser cura- 
do pelos médicos de plantão no local do evento. 
Duas lutas por personagem parecem suficientes. 
Encerrado o primeiro dia de competição, os per- 
sonagens serão levados de volta ao hotel (ou para 
casa, caso morem em Mega City). 


No outro dia de manhã, domingo, se- 
rão disputadas as oitavas e quartas de final. 
Os oponentes que chegaram até aqui 
são mais fortes que os do dia anterior, 
construídos com 5 ou 6 pontos (mas 
sem nenhum Ataque Especial). 


À tarde ocorrerão as finais. 
Entretanto, durante a manhã, 
enquanto os personagens lu- 
tam, haverá uma explosão em 
um dos camarotes, jorrando 
vidro sobre a arena. À explosão 
será seguida de gritaria da plateia, 
que corre para se proteger. 


Os repórteres serão atraídos 
pelo barulho, mas não vão se 
aventurar até ter certeza de 
que & seguro. Membros da 
equipe de apoio tentarão en- 
tender o que aconteceu, mas 
estarão ocupados demais ajudando 
as pessoas a sair. Uns poucos correrão para 
os camarotes, levando extintores de incêndio, ocupando-se do fogo. A 
porta estará aberta para os PCs verificarem o que aconteceu. 


Um largo e alto corredor leva da arena para os camarotes. Eles só 
podem ser acessados por uma porta que dá para o corredor. Quando os 
PCs se aproximam, os sinais de confusão são claros: vidros quebrados, 
muita fumaça e os corpos de quatro Guardas das Sombras caídos em 
frente à entrada. 


Dentro do camarote, tudo está escuro; mesmo a luz do dia não 
ilumina todo o ambiente. Há cadeiras jogadas por todos os lados, mesas 
viradas, cacos de vidro da janela do camarote por tudo. E alguma fuma- 
ça. Um pouco mais de atenção revela os corpos de mais dois Guardas 
das Sombras desacordados. Assim que os PCs investigam os Guardas, 
uma voz poderosa diz: “Não toquem neles!”. 


Tudo que os personagens conseguem ver são dois vultos. Um é um 
homem muito grande, trajando o que parece ser um quimono, bem no 
centro do camarote. O outro é de um homem igualmente grande, mas um 
pouco mais baixo, trajando terno. A falta de luz e a fumaça não permitem 
ver muito mais que isso. Assim que os PCs percebem o vulto, o homem 
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de terno volta-se e atira-se pela janela, pulando para a arena lá embaixo. 
O homem de quimono xinga os personagens e joga-se atrás. Se os PCs 
forem até a janela, verão que o homem de quimono está perseguindo o 
de terno, que corre em direção aos fundos do ginásio. Ambos esquivam-se 
de repórteres e seguranças, por vezes jogando-os no chão com facilidade. 


Não resta alternativa; tudo que os PCs podem fazer é perseguir os 
dois homens. Saindo do ginásio, os PCs verão os dois homens ainda 
correndo, com o de terno à frente, indo na direção dos jardins do Com- 
plexo Esportivo. Com um teste das perícias Crime, Esportes, Investiga- 
ção ou Sobrevivência (tarefa média), os personagens percebem que ele 
parece falar ao telefone. O outro, de quimono, parece focado apenas 
em alcançá-lo. Quando entram no jardim, os personagens conseguem 
ouvir o barulho de um helicóptero aproximando-se. 


Não muito longe, no meio de uma espécie de clareira, o ho- 
mem de quimono enfrenta cinco ninja (ou um para cada PC, 
mais um), como os Guardas da Sombra, que desceram 
por cordas do helicóptero. O homem de terno, 
protegido pelos ninja, exibe um largo sorriso, e 
aproxima-se de uma escada de corda jogada do 
| helicóptero. Despedindo-se, ele diz apenas: 
. “Matem-nos! Matem todos!”. E é erguido 
* no ar quando o helicóptero deixa o Com- 
*, plexo Esportivo Okinawa. 





O homem de quimono grita para 

os PCs: “É melhor ajudar, já que foram 
vocês que me impediram de alcançá-lo!”. 
“Depois do combate, o homem de quimo- 
* no volta-se para os PCs, repreendendo- 
os: “Se não fosse por vocês, Simon 
jamais teria escapado! Não deveriam 
ter me atrapalhado lá no camarote. 
Vocês puseram tudo a perder”. Ele 
não dá chance de os personagens 
falarem, logo completando suas 
queixas: “Mas a culpa é mesmo mi- 
nha. Não deveria ter me importado 
com o que vocês fariam com aqueles 
Guardas das Sombras lá dentro. Afinal, 
estão todos corrompidos. Todos eles”, 
Inspecionando as vestimentas de luta dos 
PCs, ele completa: “Vocês agora têm o de- 
ver de me ajudar”. Com isso, ele diz para 
os personagens se encontrarem com ele 
à tardinha no Shigeru, um bar na par- 
te mais perigosa de Ni-Akihabara. 
Nisso, os PCs conseguem ouvir o 
latido de cães e gritaria humana, e a 
polícia logo surge no local. Quando 
os PCs se dão por conta, o homem de 
quimono já desapareceu por entre os jardins. 





Os personagens terão de dar explicações e depoimentos à polícia, 
mas não serão presos nem acusados de nada, estando livres para encontrar 
com o misterioso homem de quimono. O torneio será cancelado, é claro, 
sem data para a conclusão das finais. Restará aos PCs conversarem com 
os repórteres e partirem para o encontro. 


0 Encontro 


O homem estará esperando pelos PCs no Shigeru. Ele veste uma 
capa de chuva e um chapéu largo por cima do quimono, sentado em 
uma mesa afastada. Assim que os personagens entram no local, ele cha- 
ma-os com um gesto sutil. 
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“Vejo que vocês têm algum senso de honra. Isso 
é bom”, diz ele, antes de qualquer cumprimento. E 
então apresenta-se: “Meu nome é Milton 
Bradley. Sou um discípulo do sensei Shinya 
Funakomi — ou, melhor, era, agora que ele 
está morto”. Os personagens reconhecem 
o nome, um dos mais respeitados sensei 
de karate desta geração. “Meu sensei foi 
morto pelo Opala, o líder da So- 
ciedade das Sombras, e seus 
capangas”. Bradley então 
conta como o Opala to- 
mou a liderança da So- 
ciedade das Sombras para 
si, depois da misteriosa 
morte do Círculo Interno da 
Sociedade — os antigos líderes. 
Estranhamente, os opositores do Opala 
também têm sido, pouco a pouco, assassinados. 
Opositores como o sensei Funakomi. 


Bradley também conta que viu seu sensei 
ser morto, e que o próprio Opala e seus capan- 
gas o subjugaram, ordenando-o que “mantivesse 
a linha? ou sofreria o mesmo fim. Mas diferente 
do que eles esperavam, Bradley traçou um plano de 
vingança, que os PCs atrapalharam. 


Depois da morte do sensei Funakomi, Bradley 
assumiu a responsabilidade pelo dojo e passou a 
agir como ordenado pelo Opala. Frequentando as 
reuniões da Sociedade das Sombras, ele ficou sa- 
bendo que um dos tenentes do Opala estaria obser- 
vando o Torneio Aberto de Ni-Akihabara. Infiltrando-se no 
evento, Bradley conseguiu chegar até Simon Sacks, e quando es- 
tava para finalmente enfrentá-lo, os PCs apareceram. Incerto so- 
bre o que eles fariam com os Guardas das Sombras (com quem 
ainda sentia alguma ligação depois de tanto tempo na Socieda- 
de), ele decidiu interceder, o que deu tempo para que Simon 
fugisse, O resto os PCs sabem, pois estavam lá. 








Bradley precisa de aliados para a próxima etapa 
de seu plano dar certo, e os personagens são os úni- 4 
cos disponíveis. Ele não vai se aprofundar muito 
na história da Sociedade das Sombras, nem dar 
detalhes sobre ela, mas vai falar tão mal quanto 
possível sobre o Opala Negra e seus capangas, 
tentando persuadir os PCs a ajudá-lo. 


A próxima etapa do plano é simples: inva- 
dir um armazém próximo ao bar Shigeru, en- 
frentar alguns capangas e, finalmente, capturar 
Simon Sacks. Bradley precisa de Simon para des- 
cobrir o paradeiro do Opala. Só assim vai conseguir 
levar sua vingança a cabo. 


Armazém e Luta Final 


O armazém é comum, repleto de caixas, sa- 
cos e contêineres enormes formando um labirin- 
to. Fica em um pátio onde mais contêineres e 
muitos caminhões estão estacionados. Agora é 
noite, momento perfeito para uma invasão. 








Não há quase ninguém no local. Apenas 
uns poucos seguranças fazem a ronda, mas, no. 


geral, estão lendo jornal ou as- 

sistindo à TV. Peça testes de 

Crime, Esporte ou Investiga- 

ção para uma entrada furtiva, 

evitando os seguranças. Uma 

vez dentro do armazém, será fá- 

cil encontrar Simon, Ele está bem. 

no centro do prédio, cercado de ca- 

pangas, envolvido em algum tipo de tran- 

sação com o chefe de um segundo grupo. Se 

tomarem algum tempo para prestar atenção na 
conversa, os PCs podem ouvir coisas do tipo: 


. “Meu chefe quer que você esqueça os ou- 
tros distribuidores — agora quem dá as cartas é ele. 
Nós vamos fornecer toda a droga que você preci- 
sar mas, a partir de hoje, você não compra de 

mais ninguém.” 

* “Nossa organização não tem fronteiras; 

estamos em todos os lugares. Seja leal e nós 

seremos legais — você só tem a ganhar.” 

e A polícia? Esqueça a polícia! Nós somos 
os donos da polícia. O chefe tem agentes em todo 
lugar, em todos os níveis.” 

* “Ninguém negocia com o chefe. Você negocia comigo.” 
Se os PCs passarem muito tempo ou- 
vindo, uma sentinela vai enxergá-los e dar 

o alarme. Ou Bradley vai acabar perdendo 

a paciência e atacando Sacks. Seja como 

for, é hora da ação! 


Há dois guarda-costas para cada PC, 

mais o chefe dos traficantes e Simon Sacks. Os guarda-costas 

são construídos com 4 pontos (sem nenhum Ataque Especial). 

/O chefe dos traficantes também não representa muito perigo 

(construído com 6 pontos). Mas eles estão armados, e os PCs 

| precisam chegar até eles para poder enfrentá-los. Veja a ficha 
de Simon mais adiante. 

a 


Milton Bradley vai rumar direto para Simon. Os 
guarda-costas ficarão a cargo dos personagens. Simon 
vai aguentar até os PCs vencerem os capangas. Na 
verdade, ele vai se mostrar um oponente forte demais 
para Bradley enfrentar sozinho. No combate que se- 
gue, os PCs provavelmente derrotarão Simon, prin- 
cipalmente se lutarem em grupo. Com o bandido 
derrotado, Bradley vai exigir algumas respostas, como 

a localização do Opala Negra. 


Antes que Simon possa dizer qualquer coisa, uma 
* “risada vai tomar o armazém, e um homem enorme, tra- 
«jando roupas típicas da prática de kalaripayatu e usan- 
«do uma ameaçadora máscara indiana vai aproximar-se, 
dizendo: “Não precisa mais procurar, Bradley. Estou 
aqui!?. Antes que Bradley ou os PCs possam agir, o 
«Opala vai estalar os dedos. Com isso, todos ouvirão 
« estalar típico de dezenas de armas sendo prepara- 
Pdas para atirar. “Solte meu tenente”, Opala vai dizer 

* a Bradley. “Antes que seja tarde demais para você”. 
“Não! É agora, Opala! Eu e você! Enfrente- 
me”, vai ser a resposta de Bradley. O Opala só 
vai responder: “Que seja” e, com um movimen- 
to, mandar que seus capangas atirem — em 

Bradley, nos PCs e em Simon Sacks. 














A Cavalaria e o Fim 


Um grito vindo do alto e um raio de luz vão impedir o fuzilamen- 
to dos PCs: Drica Martins, a enxerida repórter (e seu fiel cameraman), 
seguiu-os até aqui. “Eu filmei tudo, moço”, começa Drica, “E já fiz o 
upload do vídeo para a emissora. Ah, e achei que ninguém fosse se impor- 


tar sc eu chamasse a polícia — acho que é agora que você foge, não é”. 
Com isso, Opala recua para as sombras, demonstrando sua irritação. 
Simon aproveita a oportunidade e foge também. Os capangas não inco- 
modam os PCs, garantindo a segurança do chefe. Se algum dos PCs tentar 
perseguir Opala ou Simon, será atingido pelas metralhadoras dos capangas. 
Assim que Opala foge, os PCs ouvem as sirenes da polícia. Não demo- 
ra para que o armazém fique tomado de policiais. Drica Martins vai descer 
e conversar com os personagens, dizendo: “Salvei vocês, não foi? Acho que 
me devem uma exclusiva”. Mais uma vez, a polícia vai tomar o testemunho 
dos PCs, que de novo serão liberados (eles não serão nem processados por 
terem invadido o local — Opala Negra não vai se dar esse trabalho). 


Liberados os personagens, resta decidir o futuro. 


O Fim, Ou am Modo Começo? 


Os PCs tiveram várias oportunidades de descobrir mais sobre o mis- 
terioso mundo do Torneio das Sombras e sua nebulosa situação durante 





a aventura. Eles fizeram um aliado, e contaram com a ajuda da questio- 
nável Drica Martins (que vai mesmo cobrar aquela entrevista exclusiva). 


O próximo capítulo da campanha é por sua conta. Há vários ganchos: 
* Vingança. Opala vai buscar se vingar dos PCs, enviando capan- 
gas ou um de seus tenentes para matar seu sensei ou seus entes queridos. 


* O Solitário Milton Bradley. Os PCs demonstraram alguma 
honra. Bradley vai manter contato e, de vez em quando, pedir a ajuda 
contra a Sociedade das Sombras. 


Simon Satês 








* Tráfico de Drogas. Os PCs ajudaram a polícia a capturar um 
traficante local, despertando o ódio de outros traficantes. Além disso, os 
personagens descobriram a ligação do Opala Negra com o tráfico, mas 
o que mais há por trás disso? 

* O Torneio Aberto. As finais ainda precisam ser disputadas! Será 
que os PCs tomarão parte delas, ou será que agora fazem parte de um 
mundo muito maior? 


* Drica Martins, Repórter. Agora que Drica sabe da ligação dos 
PCs com o misterioso mundo do Torneio das Sombras, vai fazer de 
tudo para que eles abram o bico. 


DPts 


Seguem abaixo os NPCs usados ao longo da aventura. Sinta-se livre 
para fazer as alterações que achar necessárias. 


Competidor fraco: um bom lutador, mas sem muita experiência. 


F1,H1,R1,AO, PdF 0,5 PVse 5 PMs. 


Competidor forte: um bom lutador, e com alguma experiência. 
F2,H1,R2,A0, PdF 0, 10 PVs e 10 PMs. 


Seguranças: vigias e guarda-costas com bom treinamento e armas 
de fogo. 

F1,H1,R1,A1,PdF 1 (pistola) ou 2 (submetralhadora), 5 PV 
e 5 PM; Investigação. 

Guardas das Sombras: os Guardas das Sombras atacam usando 
espadas, shurikens e golpes de artes marc 

F2,H2,R 1,40, PdF 1,5 PVs e 5 PMs; Sobrevivência. 





GUSTAVO BRAUNER é faixa preta de 


arate shotokan, mas não sabe dar hadouken 





Simon Sacks já foi o queridinho da mídia esportiva: o mais 


jovem campeão na categoria peso pesado do boxe mun 


fortuna, trapaceando em uma luta pela defesa do título. Si- 
mon foi banido do esporte para sempre. 

NETO” o 
peão foi encontrado morto 
. Triste e empobrecido, ac: 


m de sua carreira como bi 


um esquema muito maio: 
prisão perpétua 
lhe prometeu fama e fortuna. F 
capangas do Opala Negra. 


E 4 (esmagamento), H 2, R4, A 3, PdF 2, 20 PVs e 20 PM 


al. In- 


felizmente, Simon se deixou levar por promessas de fama e 


E 


ador, o novo cam- A 
Simon foi preso e condenado, pego em 

u seu destino: 
intretanto, foi libertado por um misterioso benfeitor, que 
ssim que Simon Sacks tornou-se um dos 


Arena: Simon possui inúmeros cassinos, hotéis e complexos esportivos. 


Quando luta em um desses locais, ganha um bônus de 


hook. Neste golpe, Simon c 


ncentra sua Fo; 


re um cruzado, girando o punho e golpeando também com o cotovelo. O cro: 


ta 2 PMs, mas aumenta a Força de Simon em +2 e funciona como a vantagem Paralisia. 


Patrono: Simon tem acesso a dinheiro, informações, capangas e outros recursos, 


mas precisa obedecer às ordens do 


pala. 


Ponto Fraco: o boxe não tem chutes nem rasteiras. Qualquer oponente que saiba deste 


ponto fraco ganha um bônus de H+1 quando luta com Simon. 


Má Fama: não bastasse a fama de trapaceiro, Simon ainda tem a fama de assassino. Entre 


a Sociedade das Sombras, Simon é diretamente associado com o misterioso Opala Neg 


Perícia Esporte: Simon se mantém sempre em forma. 
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Se você gosta de RPGs eletrônicos ou apenas acompanhou 
os lançamentos em videogame do ano passado, com certeza já 
ouviu falar de Dragon Age: Origins. Seguindo uma tradição de 
ótimos jogos de fantasia e destacando-se pela variedade de op- 
ções e imensidão do cenário, DA: O conquistou os fás da fan- 
tasia épica. Você pode conferir nossa opinião sobre essa verda- 
deira obra-prima na resenha publicada na DRAGONSLAYER nº 29. 


Mas, para quem deseja ainda mais aventuras em Thedas, foi 
lançado nos EUA Dragon Age RPG, um jogo de interpretação tradi- 
cional, com livros, dados e fichas de personagem! Dragon Age RPG 
já foi traduzido, e em breve será publicado pela Jambô Editora. 
Agora você confere uma prévia deste lançamento, com um gostinho 
do reino de Ferelden e as raças mais importantes do jogo. 


FANTASIA SOMBRIA 


Antes de falar sobre Thedas e Ferelden, vamos parar por um 
instante e falar sobre fantasia sombria. Você provavelmente já 
viu Dragon Age descrito como “um RPG de fantasia sombria” 
(ou “dark fantasy”), mas talvez não saiba o que isso significa 
exatamente. À seguir há um breve resumo sobre o termo, e o 
modo como seus conceitos fundamentam o jogo. 


SEM UNICÓRNIOS E ARCO-ÍRIS 


Existem cenários de fantasia em que elfos cavalgam unicórnios, 
cavaleiros voam sobre pégasos e reis sábios com corações bondosos 
fazem o que é melhor para o povo o tempo todo. Thedas não é 
assim. Este é um cenário em que os elfos são oprimidos e explo- 
rados, os magos são alvo de medo e desconfiança, e até mesmo os 
famosos guardiões cinzentos possuem segredos nefastos. Os Flage- 
los, o grande mal que pode destruir Thedas, são resultado direto do 
orgulho e arrogância da humanidade, não do plano de algum lorde 


maluco que parece saído de um desenho animado. E a maldade, 
originando-se nos corações dos homens (e elfos, e anões) pode ser 
detida — mas nunca derrotada para sempre. 


A VIDA NÃO É JUSTA 


Thedas é uma terra repleta de injustiça, e seu amigo de hoje 
pode traí-lo por uma moeda de ouro amanhã. Os Personagens Joga- 
dores devem abrir seu próprio caminho no mundo e vigiar suas cos- 
tas. Eles começam como desconhecidos; candidatos a aventureiros 
com poucas posses ou poder. Podem encontrar patronos confiáveis, 
mas não podem esperar que outras pessoas resolvam os problemas. 
Isso é tarefa deles, caso decidam aceitá-la. Os jogadores devem es- 
tar cientes de que os personagens podem morrer em Dragon Age, 


e muitas vezes é exatamente isso que acontece. Os PJs podem ser 





jogados em situações que não são feitas sob medida para suas habi- 
lidades. Eles 
e escolher a segurança em vez da coragem. Eles não devem presumir 
que o universo tomará conta deles. Devem fazer isso por si mesmos. 


AS AÇÕES TÊM CONSEQUÊNCIAS 


Uma campanha de Dragon Age é repleta de escolhas, algumas 
grandes e algumas pequenas. Escolhas, especialmente escolhas morais, 
importam. E importam ainda mais quando parece não haver uma boa 
opção. Os PJs em Dragon Age têm livre arbítrio, mas devem estar pron- 
tos para lidar com as consequências de suas ações. Finais felizes são 
raros. À vitória de hoje pode plantar as sementes da crise de amanhã. 


ÀS VEZES A MALDADE SORRI 


As crias das trevas são uma ameaça óbvia, mas não são o único 
mal em Thedas. Nobres conspiradores, mercadores corruptos e ban- 
didos astutos podem ser ameaças tão perigosas quanto um ogro. Às 
vezes, as pessoas bem vestidas que falam as palavras mais belas são 





podem, às vezes, estar em desvantagem muito grande, 








os piores vilões de todos. Luxúria, ganância e inveja levam muitos a 
atos horrendos, e a violência é uma ferramenta comum, mesmo nas 
terras mais civilizadas. 


ERGUER A BANDEIRA DA ESPERANÇA 


O mundo parece tomado pela escuridão e decadência. Mas, 
apesar de tudo isso, ainda há esperança em Thedas. Há algumas 
pessoas boas, que se importam com algo além de suas próprias von- 
tades e necessidades. Os Personagens Jogadores podem ser heróis, e 
sua ascensão é o tema principal de uma campanha de Dragon Age. 
Em momentos cruciais da história de Thedas, campeões como es- 
ses ergueram a bandeira da esperança e afastaram a escuridão, pelo 
menos por um tempo. Este é o papel dos Personagens Jogadores em 
uma campanha de fantasia sombria. 


BEM-VINDO A FERELDEN 


O país de Ferelden fica no extremo sudeste do continente 
de Thedas. É uma nação grande e selvagem, habitada por um 
povo feroz e orgulhoso, que começou a adotar a “civilização” 
há poucos séculos. 


Os fereldenianos são guerreiros, e valorizam lealdade e hon- 
ra muito mais que bens materiais. São descendentes dos alamarri, 
uma cultura belicosa de tribos bárbaras divididas, que viviam para a 
batalha. Os alamarri seguiam poderosos senhores da guerra conhe- 
cidos como “banns” em uma luta quase constante contra as outras 
tribos. Cada bann tentava aumentar seu território e influência. A 
história dos alamarri foi escrita com o sangue de grandes campeões 
que ascenderam a imenso poder e vastos domínios, apenas para que 
seus legados e tribos fossem destruídos com suas mortes. 


Os alamarri eram animistas, cultuando uma grande variedade 
de divindades da natureza. A mais sagrada de todas as criaturas era 
o lobo, que cles acreditavam ter sido criado pelos deuses como guia 
e protetor da humanidade. Jovens guerreiros alamarri promissores 
recebiam um filhote de lobo como parceiro, e os lobos eram trata- 
dos com tanta honra quanto os maiores guerreiros quando caíam 
em batalha. Mas existe um lado sombrio das velhas histórias. Uma 
lenda afirma que um lobo traiu seu mestre, entregando-o a deuses 
malignos, em troca do poder de caminhar na forma de um homem. 
A criatura resultante não era capaz de esconder a fera em seu cora- 
ção quando andava entre os homens, e nem podia ocultar o homem 





dentro de si para encontrar um lugar entre os animais. Assim nasceu 
o primeiro lobisomem, desprezado por todas as criaturas, odiando 
tanto humanos quanto lobos. A despeito da veracidade dessas ve- 
lhas histórias, os alamarri sofreram muito com os lobisomens, até 
que as tribos se uniram contra seu inimigo em comum. Foram vito- 
riosas, massacrando os transmorfos e expulsando os últimos para as 
florestas, onde alguns sussurram que eles ainda espreitam. 


Em tempos modernos, os fereldenianos ainda enfrentam dois 
inimigos nascidos dos alamarri. Vários séculos após a chegada de 
seus ancestrais a Ferelden, uma grande guerra civil estourou entre 
as tribos, fazendo com que uma grande facção se afastasse dos ala- 
marri. Os rebeldes passaram a ser conhecidos como avvarianos das 
planícies, uma ramificação sanguinária de um povo que por si só já 
era feroz. A despeito de sua brutalidade, os avvarianos foram gradu- 
almente empurrados para as Montanhas do Dorso Frio, onde ainda 
vivem, nutrindo seu antigo e amargo rancor por seus primos. Eles 
ainda seguem as velhas tradições, adorando os deuses da natureza 
que no passado compartilharam com os alamarri, e desprezando o 
“povo das terras baixas” como fracos blasfemos, amolecidos pela 








— 





civilização. Embora os avvarianos sejam relativamente poucos, são 
guerreiros terríveis, embrutecidos por suas vidas duras. Embora ra- 
ros, seus saques de inverno são temidos por todos em Ferelden. 


Quando os alamarri chegaram a Ferelden, vindos do oeste dis- 
tante, alguns estabeleceram-se na vastidão de florestas pantanosas 
e tundra ao sul, depois do país, uma terra agora conhecida como 
os Ermos Korcari. Essas pessoas passaram a ser conhecidas como 
os bárbaros chasind, um povo estranho e deturpado, atormentado 
por desejos sombrios. As velhas histórias afirmam que, depois que 
“incontáveis invernos” haviam se passado desde que eles haviam se 





desligado das outras tribos dos alamarri, os chasind invadiram as 
terras do norte, acompanhados por “sombras brancas” e criaturas 
deturpadas do pântano. Conquistaram os alamarri durante algum 
tempo, embora muitas das histórias discordem sobre quanto durou 
esse período, ou mesmo se as tribos do vale chegaram a ser realmen- 
te subjugadas. Os alamarri então massacraram os xamás chasind, 
que haviam convocado as sombras com sua magia, e expulsaram 
seus guerreiros de volta ao sul. Mais de um milênio depois, a lendá- 
ria bruxa Flemeth ergueu-se como um terrível poder entre os cha- 
sind. Suas filhas, as bruxas korcari, lideraram um exército de bárba- 
ros e coisas ainda mais horrendas contra o norte. Praticamente não 
encontraram oposição, até que o herói Cormac encabeçou 
um exército de guerreiros alamarri e anões de Orzammar 
contra as forças de Flemeth. Depois de uma longa série de 
terríveis batalhas, os chasind foram quase todos destruídos, 
e as bruxas queimaram. Até hoje Ferelden observa o sul com 
apreensão, guardando ódio e desconfiança pelos chasind. 





Pode-se dizer que o feito mais impressionante dos ala- 
marri foi suportar a invasão dos exércitos do Imperium Tevin- 
ter. O Imperium já foi considerado o maior poder em Thedas, 
e todas as nações, exceto uma, foram forçadas a se curvar ante 
sua feitiçaria. Mesmo no auge da supremacia do Imperium, os 
alamarri e seus aliados frustraram as campanhas dos conquis- 
tadores por dois séculos na cadeia do Dorso Frio. 


Tevinter quase teve sucesso por três vezes, chegando 
mais e mais longe no interior de Ferelden antes de ser re- 
chaçado de volta às montanhas. Nessas três vezes os alamarri 
se uniram com os avvars e os chasind para combater o Im- 
perium, os únicos casos na história em que esses três povos 
estiveram juntos contra um inimigo em comum. Na quarta 
e última tentativa de avanço a Ferelden, Tevinter conseguiu 
ocupar a metade oeste do vale por tempo suficiente para 
construir várias fortalezas e estender a Estrada Imperial, pro- 
jetada para permitir transporte rápido de tropas e suprimen- 
tos. À renomada fortaleza de Ostagar foi erguida no extremo 
sul, para vigiar os chasind. Suas muralhas foram reforçadas 
com magia de tal forma que, segundo as lendas, nada é capaz 
de destruí-las completamente. 


O sucesso do Imperium Tevinter veio com um alto 
preço. Embora permanecessem nas terras ocupadas, os con- 
quistadores eram alvo de ataques constantes, eternamente 
racionando suprimentos. Os boatos sobre a feroz e implacá- 
vel sanguinolência dos bárbaros do sul chegou ao Imperium. 
Ser enviado a Ferelden logo passou a ser considerado uma 
punição, um exílio e provavelmente uma sentença de morte. 


Tevinter conseguiu manter uma presença em Ferelden 
por bem mais de um século, mas seu domínio sempre foi 
tênue. Por fim, um astuto herói bárbaro encontrou um meio 


de vencer as supostamente impregnáveis defesas de Ostagar. Seu 
nome e sua identidade foram perdidos. Assim, mesmo hoje em dia, 


tanto os avvars quanto os chasind e os fereldenianos (como descen- 
dentes dos alamarri) afirmam que o herói pertence a seu próprio 
povo. A história, tanto oral quanto escrita, refere-se a ele simples- 
mente como o Algoz de Ostagar. Com a queda de sua maior forta- 
leza em Ferelden, os tevinter não conseguiram manter o ânimo para 
permanecer. Embora tenha havido muitas batalhas sangrentas antes 
que eles fossem expulsos, retiraram-se para além do Dorso Frio, 
para nunca mais voltar... 


Pois o Primeiro Flagelo havia chegado a Thedas. 


O Coro, a Igreja da Profetisa, ensina que o orgulho dos homens 
trouxe os Flagelos e as crias das trevas para o mundo. Um grupo de 
magos procurava “alcançar o próprio Céu”, e foram banidos dos rei- 
nos superiores, distorcidos pela maldade em seus próprios corações, 
transformados em criaturas terríveis, as primeiras crias das trevas. Es- 
ses monstros rastejaram para as profundezas do mundo, tomando 
para si alguns dos túneis dos reinos anões. Atraídos por sussurros na 
escuridão, encontraram Dumat, um dos Velhos Deuses — um dra- 
gão ancestral que dormia nas profundezas. Através de rituais profa- 
nos, libertaram-no, agora transformado em uma terrível criatura co- 





vinter dominava Thedas. Cada era dura cem anos. À notação das data: 
usa o número da era, dois pontos e então o ano. O ano atual é 9:30, qui 


significa o trigésimo ano da Era do Dragão. As nove eras são as seguintes. 


1. Divina: a era do Segundo Flagelo 


II. Grória: nesta era, Teyrn Caedmon tornou-se o primeiro rei 
de Ferelden, mas o reino não sobreviveu à sua morte. O Coro também 


declarou uma Marcha Exaltada contra os Vales, e tropas de Orlais e! 


Ferelden destruíram a terra dos elfos. 

III. Torres: esta foi a era do Terceiro Flagelo. Ferelden também: 
enfrentou a ameaça dos chasind, liderados pela abominação Flemeth e! 
suas filhas, as bruxas korcari. 





Necra: Ferelden travou uma guerra contra os lobisomens, 
levando-os à extinção. Orlais tentou tirar vantagem disso, e invadiu Fe- 
relden pela primeira vez, mas foi derrotado após uma guerra de três anos. 


V. EXALTADA: esta foi a era do Quarto Flagelo. Calenhad procla- 
mour-se rei de Ferelden e finalmente conseguiu unir as tribos em uma 
verdadeira nação. Os Guardiões Cinzentos também estabeleceram 
uma presença permanente em Ferelden. 

VI. Aço: os avvars invadiram Ferelden, causando devastação e 
fome. Acabaram sendo rechaçados, mas existe ressentimento entre fe- 
reldenianos e avvars até hoje. 


VII. TempestADE: os Guardiões Cinzentos foram expulsos de Fe- 
relden. No norte, novas Marchas Exaltadas foram travadas contra os, 
qunari, estranhos invasores vindos do outro lado do mar. 


VIII. ABENçOADA: Orlais invadiu Ferelden pela segunda vez. 


* Uma guerra civil partiu a nação quando o usurpador Rei Meghren 


enfrentou as forças da Rainha Rebelde. 
IX. Dracão: Maric, filho da Rainha Rebelde, que fora assassina- 


“da, derrotou os orlesianos e clamou para si o trono de Ferelden. Pouco 





n 
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nhecida como arquidemônio, para declarar guerra contra o mundo. 
E assim acontece desde então. Durante um Flagelo, o próprio mundo 
parece envenenado pelo avanço de imensas quantidades de crias das 
trevas, que surgem de muitas formas, cada uma mais horrenda que 
a última. A terra definha, os rios ficam imundos e o próprio céu ad- 
quire um tom funesto enquanto um Flagelo avança. Cada Flagelo é 
causado pela ascensão de um arquidemônio para liderar as hordas das 
crias das trevas, geralmente divididas e fragmentadas. 


O Primeiro Flagelo surgiu sob o Imperium Tevinter e destruiu- 
o, mas o vale de Ferelden praticamente não foi tocado pela devas- 
tação. Passaram-se quase dois séculos até que membros da ordem 
conhecida como os Guardiões Cinzentos matassem Dumat, na Ba- 
talha das Planícies Quietas, no sul de Tevinter. O Primeiro Flagelo 
acabara, mas o Imperium Tevinter estava quase em ruínas. 


Em Ferelden, a Profetisa Andraste enxergou o Criador, que en- 
carregou-a de levar seus ensinamentos a seus filhos. A humanidade 
deveria dar as costas aos falsos deuses, à corrupção e à magia negra. 
O mais ardoroso fiel de Andraste era seu marido, o chefe alamarri 
Maferath, que uniu todas as tribos sob seu comando e a liderança 
espiritual de sua esposa. Os dois convenceram seu povo de que che- 
gara a hora de derrotar Tevinter, e embarcaram para o outro lado 
do Mar Desperto com um exército grande o bastante para fazer 
isso. Tevinter reuniu todas as forças que restavam para deter a horda 
alamarri, e isso quase foi suficiente para destruir os bárbaros. Mas 
houve uma revolta entre as classes baixas e os escravos do Imperium 
— em grande parte elfos — que haviam ouvido os ensinamentos de 
Andraste. Na Batalha dos Campos Valarianos, a maior força do Im- 
perium foi vencida, e Maferath conquistou o sul de Tevinter. Con- 
tudo, a Profetisa foi capturada por agentes imperiais e executada. 
Exatamente dez anos depois da execução de Andraste, o Arconte de 
Tevinter declarou sua conversão às crenças da Profetisa, e anunciou 
que seu marido, com inveja da ascensão cada vez maior da esposa, 


fora o instrumento de sua traição. Maferath arranjara uma trégua 
com Tevinter em troca da morte de Andraste. Os alamarri abando- 
naram Maferath em massa, voltando a Ferelden, e o sul mais uma 
vez caiu em séculos de caos militar. 


endário Hafter, 
az aos ala- 


Passaram-se muitos longos anos antes que o 
o primeiro Teyrn de Ferelden, trouxesse algum tipo de 
marri. Ele liderou seu povo em muitas batalhas contra as crias das 
trevas durante o Segundo Flagelo, e conquistou um longo período 
de paz relativa. O neto de Hafter, Caedmon, foi o primeiro senhor 
da guerra que tentou declarar-se Rei de Ferelden. Embora não te- 
nha tido sucesso, conseguiu estabelecer o Coro de Andraste como 
religião oficial de Ferelden. Depois de mais três séculos de derra- 
mamento de sangue e muitos tempos sombrios, o grande guerreiro 
Calenhad finalmente derrotou todos os outros candidatos ao trono 
e foi coroado Rei de Ferelden pelo Coro. O Rei Calenhad abriu 
Denerim, a capital, para comércio com outras nações. 











Vários séculos de luta se passaram antes que o Império de Or- 
lais conseguisse invadir Ferelden. Embora Denerim tenha sido sa- 
queada, o Rei Brandel 
usurpadores durante décadas antes de tombar. Sua filha, a Rainha 
Rebelde, passou a vida inteira enfrentando os invasores orlesianos. 





travou uma guerra de guerrilha contra os 


Foi seu filho, Maric, quem por fim retomou o trono e expulsou os 
orlesianos de Ferelden por completo. O governo do Rei Maric é 
considerado o início de uma era dourada para Fereldeen. Mostran- 
do não guardar rancores, Maric assinou um tratado com a jovem 
Imperatriz Celene de Orlais quando ela visitou Denerim. 


O tratado foi assinado há dez anos. O Rei Maric morreu, dei- 
xando o trono para Cailan, seu único filho. Ferelden é considerado 
um poder emergente no palco mundial, mas muitos acreditam que, 
depois de longos séculos sem quase nenhum avistamento de crias 
das trevas, um Quinto Flagelo tenha agora começado, pois parece 
que as criaturas sombrias voltaram em peso a Ferelden. 
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lago. A torre é um marco, visível por muitos quilômetros nos 
campos. Orzammar, o último reino dos anões, fica encrava- 
do sob o extremo norte das Montanhas do Dorso Frio. Os 
anões cautelosamente negociam e tratam com todos os 
povos, embora sempre desconfiem de encontros com 
os avvars. Além do Dorso Frio há o Império de Or- 
lais, centro do Coro e atualmente considerado pelos 
estudiosos como a nação mais poderosa de Thedas. 
Como os orlesianos ocuparam partes de Ferelden há 
pouco tempo, as relações entre os dois países conti- 


FERELDEN 


Ferelden é um país fértil e temperado, embora seus inver- 
nos sejam implacáveis. Ferelden possui vastos terrenos, com 
grandes áreas ainda selvagens, o que pode ser duro para quem 
não está preparado. Logo ao norte da região conhecida como 
Terras da Costa há o Mar Desperto, que separa Ferelden das 
Planícies Livres, um nome coletivo dado a uma série de ri- 
cas cidades-estados que controlam o centro do 
continente. Denerim, a capital de Ferelden e 
lar do rei, jaz ao leste. Uma grande parte do 
leste e sudeste de Ferelden é composta de ermos 
selvagens, dominados pela Floresta Breciliana. Diz-se 
que a floresta é amaldiçoada, um antro de ladrões, assas- 
sinos e lobisomens. As próprias árvores, segundo os boa- 
tos, movem-se e matam os incautos. Apenas os estranhos 
elfos valeanos ousam entrar na floresta regularmente, 
levando muitos a acreditar que tiveram alguma partici- 
pação no que quer que tenha amaldiçoado o lugar. Os 
fereldenianos dispostos a enfrentar a floresta geralmente 
vivem na cidade de Gwaren, um porto no Oceano Ama- 
ranthino. O oceano forma a fronteira leste de Ferelden. É 
uma extensão de água gigantesca, estendendo-se além do 
horizonte, e permanece inexplorado. 


nuam tensas, com ou sem tratados de paz. 


No coração de Ferelden, num sentido geográfico e 
político, fica o Bannorn. Esse grande vale abriga a maior 
parte da produção agrícola no país. Embora homens 
livres possuam terras, o controle político e militar do 
Bannorn é dividido entre muitos diferentes banns, 
um título derivado da antiga palavra alamarri para 
“chefe tribal” — daí o nome da região. 


O POVO DE FERELDEN 


Os fereldenianos são famosos por sua natureza 
ferozmente independente, e isso se reflete em todos 
os aspectos de sua cultura. O sangue e o direito de 
nascença não garantem o respeito de ninguém, e 
os nobres de Ferelden devem conquistar a estima 
de seu povo. Nunca houve uma classe de servos 


O sul de Ferelden é composto em grande parte de 
colinas verdejantes, em muitos lugares cobertas por largas 
áreas de floresta virgem. A região é dividida extraoficial- 
mente pelos restos da Estrada Imperial, que ainda serpen- em Ferelden, e a venda de escravos é ilegal, embo- 
teia ao oeste, até as ruínas de Ostagar. A área a leste da ra ambos sejam muito comuns em outros países. 
estrada é conhecida como Colinas do Sul, e ao oeste está a Os fereldenianos valorizam a coragem e a maestria 
Retroterra. As Colinas do Sul são áreas elevadas e rochosas, em armas acima da riqueza e da ancestrais famosos. Embora 
que se estendem até o sul da Floresta Breciliana e fazem não estejam livres de preconceitos, têm a mente muito aberta 
fronteira com os Ermos Korcari. A Retroterra vai do para um povo supostamente “bárbaro”. Os fereldenianos apre- 
grande Lago Calenhad até os primeiros picos o ciam palavras belas, embora gostem mais delas se a ação vier 
das Montanhas do Dorso Frio. Uma grande logo em seguida. Usam insultos com parcimônia, a menos 
extensão da Retroterra também faz frontei- que estejam preparados para acompanhá-los com golpes. 
ra com os Ermos Korcari. Com os avvars Muitos fereldenianos consideram que sua honra pessoal 
ao oeste e os chasind logo ao sul, o povo não tem preço, e preferem morrer do que faltar com 
do sul de Ferelden tem uma justifica- a palavra. Da mesma forma, hesitam em entrar em 
da fama por seu estoicismo frente ao qualquer acordo que não tenham absoluta certeza 
perigo. Os chasind não falam sobre o de poder cumprir. 
que quer que existe ao sul, além dos 
Ermos Korcari, se é que há algo além 
de planícies infinitas de tundra. 


Os alamarri foram o único povo a rejei- 

tar os “benefícios” do governo do Imperium 

É Tevinter. Para eles, a dominação imperial, 
juntamente com sua magia e sua cultura, era 

uma decadência corrupta que desejava des- 

truir tudo que significava ser alamarri. Como o 
restante de Thedas acabou por sucumbir a Tevinter, suas 
culturas foram soterradas e irreversivelmente modifica- 





No oeste, Ferelden faz fronteira 
com a cordilheira Dorso Frio, lar das 
tribos dos avvars. As montanhas pos- 
suem numerosos picos altos, muitos 
dos quais ficam cobertos de neve durante 
o ano todo. Estranhas formações de gelo surgem 
com regularidade, quebrando-se em pouco tem- 
po. Isso inclui “pontes de gelo” que se estendem 
entre os picos, e que os mais ousados podem 


das pelos valores imperiais. Embora, em muitos casos, 
isso tenha gerado grandes avanços para suas artes e ciên- 
cias, também distorceu radicalmente seus pontos de vista. 
Da mesma forma, os estrangeiros tendem a considerar as 
artes e o entretenimento modernos de Ferelden um pouco 
rústicos — mesmo que ocasionalmente possuam um 
poderoso apelo “bárbaro”. De sua parte, os fereldenia- 


cruzar. O degelo anual do Dorso Frio alimen- 
ta as águas geladas do Lago Calenhad. O lago 
tem uma magnífica cor azul límpida, e diz-se que 
suas águas possuem propriedades místicas. Isso não 
é surpresa, já que a Torre do Círculo, lar do Cir- 
culo de Magos de Ferelden, situa-se no norte do 


nos são orgulhosos ao extremo de seus feitos, já que 
sentem pouca necessidade de compará-los aos das culturas que dis- 
cretamente consideram meros imitadores de Tevinter. 


à é 








A NOBREZA 


Todos pertencem a uma classe social, e cada classe tem seus pró- 
prios direitos e responsabilidades. Contudo, em Ferelden, diferente 
de todos os outros países em Thedas, os membros da nobreza não são 
considerados intrinsecamente superiores e nem recebem mais direitos 
do que qualquer outra classe. Apenas têm direitos diferentes. É ver- 
dade que os nobres costumam ser tratados com deferência, mas isso 
muitas vezes se deve à percepção (correta) de sua habilidade marcial, 
não ao seu status. Os nobres de outras terras com frequência acham 
os plebeus de Ferelden fenomenalmente insolentes, em comparação 
com o tratamento bajulador a que estão acostumados. 


O principal propósito da nobreza de Ferelden é lutar por seu 
povo contra todas as ameaças — dos humanos, das crias das tre- 
vas ou quaisquer outras. Embora quase todos os fereldenianos te- 
nham algum nível de habilidade marcial, espera-se que os nobres 
se destaquem na arte da guerra: esse é literalmente seu “trabalho”. 
Os nobres de Ferelden não são donos da terra. Em geral possuem 
algumas pequenas propriedades, com senhores mais poderosos e in- 
fluentes controlando fortalezas progressivamente maiores. Mas são 
os proprietários livres (ou “homens livres”) que realmente possuem 
fazendas, 
Ferelden, isso é de suma importância, pois os plebeus na verdade 
são os patronos da nobreza. Cada homem livre escolhe a qual bann 
ou arl jurar aliança, e a decisão é renovada de ano em ano. Um 
grupo de homens livres insatisfeitos com a proteção que recebem 
de seu bann podem retirar seu apoio e concedê-lo a outro bann — 
embora provavelmente um bann que resida por perto. 


fras que elas produzem e os lucros de sua venda. Em 





No topo da estrutura da nobreza está o Rei de Ferelden, cuja 
corte é a capital, Denerim. O rei tem o dever de proteger os inte- 


resses de todas as pessoas de Ferelden, na guerra e no comércio. 
Embora o rei possa sugerir novas leis, a “Lei Real” é na verdade 
ditada por precedentes, e votada pela Assembleia das Terras, um 
corpo legislativo composto de todos os nobres de Ferelden, que se 
reúne uma vez por estação em Denerim, para deliberar sobre assun- 
tos correntes e levar queixas ao rei. Nem todos os nobres podem 
viajar regularmente a Denerim, então muitos mandam representan- 
tes — um familiar mais jovem ou um plebeu de confiança — para 
votar em seu lugar. O atual Rei de Ferelden é Cailan, filho do quase 
lendário Maric, que pôs fim à longa ocupação do Império Orle- 
siano. A maioria das pessoas acredita que o Rei Cailan deve sentir 
fortemente o peso do legado de seu pai. Só o tempo dirá se ele pode 
suportá-lo, ou se será esmagado. 


Diretamente abaixo do rei estão os teyrn, senhores da guerra 


com tanto poder e influência que possuem juramentos de leal- 





dade de vários banns. Atualmente há dois teyrns em Ferelden: o 
Teyrn Bryce Cousland de Cimassempre e o Teyrn Loghain Mac 
Tir de Gwaren. O Teyrn Loghain era um plebeu. Suas habili- 
dades táticas elevaram-no a general favorito do Rei Maric. Sua 
filha, Anora, é a esposa de Cailan, e Rainha de Ferelden. Loghain 
é visto por muitos como um exemplo vivo de que qualquer um 
pode ascender em Ferelden. 


Abaixo dos teyrn estão os arls, poderosos banns que controlam 
fortificações ou regiões críticas ao longo das fronteiras de Ferelden. 
Os banns compõem a maior parte da nobreza. Existem muitos e 
muitos banns, com níveis radicalmente diferentes de poder no rei- 
no, Quando os banns falam com uma só voz, são o maior poder em 
Ferelden — mais isso é raro, pois são dados a discórdia e atritos. 
Rixas triviais, que ocasionalmente resultam em pequenas guerras, 
definitivamente não são desconhecidas entre os banns. 


Em Dragon Age, o poder 
existe — mas tem um preço 





O menor nível da nobreza é o cavaleiro fereldeniano, um sol- 
dado de infantaria pesada que jurou servir a um nobre maior. O 
prestígio de um determinado cavaleiro é muito influenciado pelo 
senhor a quem serve. Eles não têm nenhum código de conduta 
particular, valorizando habilidades de luta acima de tudo. Embora 
alguns cavaleiros controlem terras, quase nunca é uma quantida- 
de significativa, já que qualquer coisa maior seria considerada um 
bann. Em Ferelden, soldados plebeus com habilidades excepcio- 
nais têm uma chance muito real de serem sagrados cavaleiros e as- 
cender à nobreza. Os fereldenianos têm orgulho dessa “mobilidade 
social”, rara em Thedas. 


Os PLEBEUS 


Devido ao sistema social de Ferelden ser desenvolvido direta- 
mente a partir das tribos alamarri, conserva seus valores bárbaros em 
seu âmago. Um caçador é certamente um membro valioso de sua 
tribo, mas existem muitos outros caçadores. Um homem capaz de 
fabricar uma arma de boa qualidade, por outro lado, possui um co- 
nhecimento raro, e é mais respeitado. Os artesãos das tribos alamarri 
— os carpinteiros, ferreiros, construtores e assim por diante — or- 





ganizaram-se ao longo dos anos em grupos semiformais conhecidos 
como “casas de ofício”, que compartilhavam conhecimento 
e segredos de manufatura umas com as outras. 
Contudo, tornaram-se um poder verdadeiro 
por si só quando fizeram que seus membros 
jurassem fidelidade à casa de ofício acima da 
tribo. Embora as casas de ofício não possu- 
am poder político formal, apenas um tolo as 
ignora, já que em Ferelden elas têm controle 
total sobre o ofício que representam. 

Abaixo dos artesãos estão os homens 
ivres, que compõem a maior parte das 
classes plebeias. Estudiosos dividem os ho- 
mens livres entre “Altos Homens Livres” — 
proprietários de terras, soldados, estalajadeiros 
c outras pessoas que trabalham — e “Baixos 
Homens Livres” — criminosos, prostitutas, 
elfos e outros de baixa estirpe. Em Ferelden, ho- 
mens livres são exatamente isso: livres, com o direito de ir aonde 
querem, viver onde escolhem e ganhar a vida como desejam. Não 
há servos em Ferelden; todos são pagos em dinheiro ou trocam os 
produtos de seu trabalho. 


O CORO 


No Imperium Tevinter, os humanos cultuavam os Velhos Deu- 











ses, dragões ancestrais que, segundo as histórias, desafiaram o poder 
do Criador e foram punidos por sua insolência. Foi dos sussurros 
dos Velhos Deuses, aprisionados nas profundezas da terra, que os 
homens aprenderam os segredos da magia. O orgulho do Impe- 
rium levou à criação das crias das trevas e do Primeiro Flagelo, que 
arruinou Tevinter. Nessa época, diz-se que uma jovem escrava ala- 
marri chamada Andraste foi visitada pelo Criador. Ele encarregou-a 
de levar seus ensinamentos a seus filhos, e encorajá-los a renegar 
a corrupção e os falsos deuses. Andraste proclamou que a magia 
deveria existir para servir à humanidade, não para governá-la. Ela e 
seu marido, Maferath, lideraram uma aliança alamarri em direção 
ao Imperium, e fizeram Tevinter se ajoelhar. Ela foi traída por seu 


marido e martirizada, e logo sua lenda cresceu. 





Não demorou para que se formasse um culto a Andraste. Seus 
seguidores afirmavam que o Cântico da Luz de Andraste deveria 
ser entoado de cada canto da terra, até que o Criador perdoasse a 
humanidade pela morte de sua profetisa e transformasse o mundo 
em um paraíso. Durante o Segundo Flagelo, o Imperador Drakon 


de Orlais abraçou esses ensinamentos, e ajudou a fundar o Coro. 
Rapidamente esta se tornou a religião dominante da humanidade, 
mesmo nas terras do Imperium Tevinter. 


Hoje em dia o Coro permanece como uma força poderosa em 
Thedas. Seu poder emana da Grande Catedral na capital de Orlais, 
Val Royeaux. Embora as sacerdotisas do Coro sejam respeitadas em 
Ferelden, não possuem a influência política de que gozam no Império 
de Orlais e em outras nações. As sacerdotisas fereldenianas são consi- 
deradas parte da classe dos artesãos, e devem concentrar suas atenções 
em assuntos espirituais. O Coro vem tentando aumentar sua influên- 
cia política há muito tempo, mas sem muito sucesso. O fato de que 
a Reverenciada Madre Bronarch, Grande Clériga de Ferelden, pôs 
o usurpador orlesiano Meghren no trono não ajudou nesse sentido. 


MAGOS E MAGIA 


Os fereldenianos, em geral, tendem a ser 
altamente supersticiosos e extremamente des- 
confiados com a magia. Não é por acidente 
que a Torre do Círculo de Ferelden situa-se 
em uma ilha remota, longe das cidades mais 
prósperas. Há muito ficava em Denerim, 

mas uma turba furiosa queimou-a. O uso 
de magia fora de um restrito conjunto de 
regras é proibido. Os magos são obrigados 
a se juntar ao Círculo dos Magos. Aqueles 
que não o fazem são chamados de apóstatas, 
e caçados pelos templários do Coro. Os após- 
tatas que praticam a magia proibida do sangue 
são chamados “maleficar”, e temidos acima de 
todos. Como proteção contra a magia proscrita e 
possessão demoníaca, os templários têm postos em 
todas as torres do Círculo. O Coro admite que os ma- 
gos podem ser úteis contra inimigos como as crias das 
trevas, mas não confiam muito nos praticantes da magia. 


Os fereldenianos não conhecem muito sobre seus vizinhos 


anões de Orzammar, exceto pelo fato de que são um povo robus- 
to, cujos problemas são muitos, e cujos artesãos são excelentes. Na 
















verdade, nem os anões que vivem em Ferelden sabem de muita coi- 
sa sobre aqueles em Orzammar. Há muito afastados de seus com- 
patriotas, os anões de Ferelden pertencem a uma casta conhecida 
como “anões da superfície”, vistos com desprezo mal'disfarçado por 
seus irmãos — embora aparentemente isso não impeça Orzammar 
de negociar com eles. Longos anos atrás, os artesãos fereldenianos 
viam os mercadores com desgosto, já que esses lucravam com mer- 
cadorias que não haviam criado. Quando os anões começaram a 
vender seus produtos nas cidades de Ferelden, os nativos pensa- 
vam que eles eram artesãos, que haviam fabricado as mercadorias 
em questão, e os anões não viam necessidade de explicar o erro. 
Os anões por fim ofereceram-se para vender mercadorias de várias 
casas de ofício, e a proposta foi aceita, desde que não misturassem 
produtos humanos com seus próprios. Esse acordo cresceu ao longo 
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dos anos, até a criação da Casa de Ofício dos Mercadores, que agora 
supervisiona a venda de bens em Ferelden e além, chegando até 
Orlais e as Planícies Livres. 


ELFOS 


As velhas histórias dizem que no passado houve um império él- 
fico no norte, mas que o Imperium Tevinter destruiu-o há muito, 
escravizando seu povo. As palavras da Profetisa foram fundamentais 
para convencer os elfos a se rebelar contra Tevinter e, após a queda 
do Imperium, os elfos receberam um país próprio, a sul de Orlais, 
chamado de “os Vales”, em troca de sua ajuda. Por vários séculos, 





tudo estava bem, até que descobriu-se que os elfos haviam aceitado as 
alavras de Andraste, mas não sua fé. O Coro convocou uma Marcha 
Exaltada contra o povo dos Vales, pois eles haviam ousado aderir a 
seus velhos deuses. Os Vales foram saqueados e o povo se espalhou, 
agora uma nação sem lar. Os elfos que ainda se apegam a suas velhas 
crenças são conhecidos como elfos valeanos, um povo isolacionista 
que viaja pelos ermos em grandes vagões puxados por imensos cervos 





rancos, que tem o mínimo contato possível com os humanos. O 
resto dos elfos agora vive em comunidades humanas, mas invaria- 
velmente separados, em uma área designada para seu uso, chamada 
“alienário”. Alguns alienários são murados, mas isso é tanto para à 
segurança das famílias élficas quanto para proteger os humanos dos 
“ladrões com orelha de faca”. Os elfos são um povo gracioso com 
belas feições. Em geral são servos ou trabalhadores em Ferelden. Em- 
bora sua vida não seja fácil, são pagos por seu trabalho e têm direitos, 
o que raramente ocorre em outros lugares. Muitos elfos fereldenianos 





afirmam ter vidas muito melhores que seus primos em outros países, 
pois preferem ser pobres livres do que escravos ricos. 


CÃES 

Desde os dias dos alamarri, quando lobos lutavam ao lado 
dos guerreiros, os caninos são tidos em alta conta em Ferelden. 
Em tempos modernos, os cães tomaram o lugar dos lobos. Mui- 
tas comunidades permitem que os cães vaguem livremente, e são 
coletivamente seus “donos”. A cruza e criação de cães é uma arte 
ancestral, e existe muita variedade desses animais. Uma das raças 
mais famosas em Ferelden e além são os “mabari” — imensos cães 
de guerra semelhantes a mastins, incrivelmente inteligentes e capa- 
zes de responder às mais complexas ordens. 


À VIDA EM FERELDEN 


As cidades fereldenianas expandem-se a partir de um forte 
ou castelo central. A cidade interior é o domínio dos ricos, com 
mansões elegantes, parques bem cuidados e capelas prósperas. As 
ruas são pavimentadas com paralelepípedos e possuem um sistema 
de esgotos verdadeiro. À medida que você se afasta do centro da 
cidade, encontra apenas terra batida nas estradas, e prédios ergui- 
dos sem nenhum planejamento. Tavernas jazem ao lado de casas de 
ofício, junto de mercados de alimentos e perto de bordéis. As ruas 
serpenteiam em caminhos confusos, com incontáveis becos tortos 
entre elas. Em distritos mais pobres, as ruas rapidamente tornam- 
se um labirinto horrendo para um viajante incauto. Quanto mais 
perto se vive do centro da cidade, maior é o status social, A maior 
parte das mercadorias está disponível — exceto por escravos, muito 
poucas coisas são ilegais para venda em Ferelden, e assim não há um 
“mercado negro” muito significativo. A maioria dos fereldenianos 
acredita no Coro do Criador, seguindo as palavras da Profetisa An- 
draste. Aqueles que não acreditam costumam segurar suas línguas. 


Fora das cidades, as pessoas em geral vivem em propriedades 
livres, fazendas que podem estar há gerações sob os cuidados de uma 
ou mais famílias. Propriedades livres são altamente sociais e possuem 
forte senso de comunidade, com todos ajudando-se mutuamente. O 
governo das propriedades livres varia muito, mas em geral envolve 
um conselho composto de representantes de cada família, que decide 
o que plantar, o que construir, qual bann apoiar e assim por diante. 


A lei em Ferelden apoia-se em um forte braço armado, então não 
espere muita ajuda das autoridades exceto se um grande dano à pro- 
priedade ou um assassinato estiver envolvido. Pequenos roubos são 
ignorados, e a maioria dos guardas deve proteger seus postos mais do 
que impor a lei. Quase não existem leis regulamentando o compor- 
tamento. Não há regras para o porte de armas e armaduras, nem para 
jogos de azar, prostituição, embriaguez e assim por diante. Árbitros 
apontados pelo senescal do rei ouvem disputas. Conhecidos como 
“homens do salão negro” devido ao salão do senescal em Denerim, 
feito de granito negro, os árbitros muitas vezes têm agendas ocupa- 
das. No interior, um xerife apontado pelo bann local mantém a paz e 
acompanha os casos que o próximo árbitro agendado ouvirá. Como 
isso pode demorar, surgiu uma tradição que dita que um suspeito 
pode abrir mão de algo de grande valor, entregando-o ao xerife, para 
ser liberado da prisão “com fiança”. O objeto entregue será devolvido 
ao suspeito se ele aparecer para ser julgado pelo árbitro. Caso contrá- 
rio, o xerife fica com a fiança, e o crime de fuga da justiça é adicio- 
nado à acusação original. Não se aprova prisão em Ferelden como 














mais do que uma medida temporária. A punição tende a ser rápid 
o açoite, desfiguração, multas ou execução. A humilhação pública é 
muitas vezes adicionada como complemento. 


Dragon Age RPG não possui apenas classes e raças. Várias 
habilidades do seu personagem são baseadas em seu histórico — 


que combina raça, treinamento, posição social e local de nasci- 
mento. À seguir estão alguns históricos que você pode escolher. 


ANÃO DA SUPERFÍCIE 


Em épocas ancestrais, os anões governavam um imenso impé- 
rio subterrâneo. Tinham muitas cidades e povoados, todos conec- 
tados pelas Estradas Profundas que estendiam-se muito abaixo da 
superfície. Hoje em dia existem apenas duas cidades anãs: Orzam- 
mar, nas Montanhas do Dorso Frio, e a distante Kal Sharok. Ambas 
travam uma guerra infinita contra as crias das trevas que conquista- 
ram as velhas terras anás. Embora as duas cidades-fortalezas perma- 
neçam fortes, as fileiras anás vêm lentamente diminuindo ao longo 
dos últimos mil anos. Em geral, Orzammar e Kal Sharok dedicam 
sua atenção a si mesmas. A sociedade aná é rígida e baseada em 
castas, e sua política é notavelmente cruel, 


Contudo, uma casta existe separada das demais: os anões da su- 
perfície. Eles desempenham um papel vital — mas, curiosamente, 
os outros anões desprezam-nos. Anões da superfície são, em grande 
parte, mercadores e intermediários, comercializando mercadorias e 
matérias primas com humanos e elfos. Fornecem minério, gemas, 
aço de ótima qualidade, mercadorias de manufatura refinada e o 
precioso mineral lyrium. Aventureiros e viajantes anões também 
pertencem à Casta da Superfície. Em Orzammar e Kal Sharok, os 
anões desta casta estão abaixo de todos os outros, exceto os sem- 
casta e os criminosos. É irônico que os mais famosos aventureiros 
anões nas terras dos humanos tenham status baixo e nenhum pres- 
tígio em sua terra natal, 


APÓSTATA 


Nas nações fora do Imperium Tevinter (inclusive Ferelden), 
apenas os membros do Círculo dos Magos podem praticar magia 
legalmente. Aqueles que violam a lei são conhecidos como após- 
tatas. O Círculo dos Magos tem o dever de encontrar humanos 
e elfos com poder mágico, e treiná-los antes que se tornem um 





perigo para si mesmos e para os outros. Todos aqueles que praticam 
magia arriscam possessão demoníaca, e podem se transformar em 
abominações — e sempre há o risco de que qualquer mago se volte 
às mesmas artes proibidas que eram praticadas pelos magistas do 
Imperium Tevinter, a perigosa magia do sangue, que depende de 





sacrifícios rituais e subverte a mente de outros homens. É por isso 
que existem Templários do Coro em cada torre do Círculo, e por 
isso que os Templários caçam apóstatas. 


Embora a lei trate todos os apóstatas da mesma maneira, a 
categoria é ampla. Alguns são magos autodidatas, que descobriram 
como usar a magia por tentativa e erro. Alguns vêm de tradições 
mágicas anteriores à formação do Círculo dos Magos, como bruxos 
ou xamás avvarianos. Outros são rebeldes que se opóem ao Círculo 
dos Magos, ao Coro ou a ambos. Ressentem-se da lei e preferem 
seguir seu próprio caminho, a despeito dos riscos. 





ELFO URBANO 


Mais de dois milênios atrás, os elfos e os anões eram as maiores 
potências em Thedas. Os elfos governavam a terra e os anões, tudo 
sob ela. Os elfos passaram séculos tornando-se mestres da magia, da 
manufatura e das artes, e diz-se que eram quase imortais. Quando os a 
humanos chegaram a Thedas, os elfos ajudaram-nos, apesar do com- 
portamento que consideravam rude e impaciente de sua parte. Os 
elfos ficaram chocados quando as doenças que os humanos traziam 
começaram a matá-los. Ficaram horrorizados ao descobrir que a sim- 
ples proximidade dos humanos diminuía sua longevidade e tornava- 
os mortais. Eles tentaram se isolar do resto de Thedas, mas o Impe- 
rium Tevinter, na época em ascensão, atacou-os com suas legiões esua 





magia do sangue. O reino élfico de Arlathan caiu, e os sobreviventes 
passaram os quinhentos anos seguintes como escravos do Imperium. 


Quando a liberdade chegou, foi breve. A nova terra dos elfos, 
os Vales, tentou ressuscitar a cultura perdida de Arlathan. Isso in- | 
cluía culto ao antigo panteão élfico — algo que o Coro não tolera- 
va. À nova religião declarou uma Marcha Exaltada contra os Vales, 
acusando os elfos de magia do sangue e de rituais proibidos. Pela 
segunda vez os elfos perderam sua nação. Alguns dos sobreviventes 
tornaram-se andarilhos, mas o restante foi absorvido pelos vários 





reinos humanos. Aqui os assim chamados elfos urbanos ainda vi- 
vem, como cidadãos de segunda categoria, em geral atuando como 
servos e trabalhadores. Poucos lembram-se da cultura de seus an- 
cestrais, menos ainda sabem falar élfico, e quase nenhum vive mais 
que um humano hoje em dia. Eles moram em seções segregadas das 
cidades, conhecidas como alienários. Amargos e oprimidos, muitos 


































Em Dragon Age os elfos são um povo 
sem pátria. Hmm, onde já vi isso antes? 
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elfos urbanos voltam-se ao crime. Esses criminosos muito comuns 
apenas reforçam o preconceito que a maioria dos humanos tem 
para com os elfos urbanos. 


HOMEN LIVRE FERELDENIANO 


Ferelden é um país jovem, fundado por bárbaros humanos há 
quatrocentos anos. As tribos alamarri haviam chegado à região mui- 
to antes disso, mas eram tão fragmentadas que foram necessários 
eventos fora do comum para que se unissem e formassem Ferelden. 
Agora esta é uma nação emergente, que espera aumentar seus suces- 
sos e tornar-se uma grande potência. 


Os nobres governam Ferelden, e os artesãos e sacerdotisas têm 
uma forte influência sobre eles. Contudo, a maior parte da população 
é composta de homens livres. Como o nome indica, estes não são 
escravos ou servos, mas homens e mulheres que gozam de liberdade. 
São soldados, comerciantes, trabalhadores, fazendeiros, artistas, ca- 
çadores e assim por diante. Os homens livres não são ricos, mas são 
orgulhosos e pragmáticos. Em Ferelden, um homem livre ambicioso 
pode ascender socialmente, e muitos já fizeram essa escalada. 


MAGIA 

A magia permeia todos os seres vivos na terra de Thedas. Passa 
através de todo animal, planta e criatura senciente. Algumas pessoas 
até mesmo acreditam que a magia é o poder que concede a vida. A 
despeito da forte presença da magia em todos os seres vivos, apenas 
alguns poucos possuem a habilidade de manipulá-la. Magos e ou- 
tros usuários de feitiços conseguem extrair mana da matéria viva ao 
seu redor e moldá-la em fogo para queimar seus inimigos, canalizá- 
la em glifos arcanos ou usá-la para dominar as mentes mais fracas. 


O TURVO 

Os magos possuem uma conexão especial com o reino sobre- 
natural conhecido como o Turvo. De acordo com o Coro, o Turvo é 
a fonte do poder que o Criador utilizou para formar Thedas e todas 
as coisas vivas. Quando os vivos morrem, suas almas passam pelo 
que se chama de Véu e chegam a esse mundo. Aqueles que tiveram 
boas vidas e cultuaram o Criador então viajam para o céu, onde 
se juntam a ele. Contudo, aqueles que viveram vidas más ou não 
cultuaram o Criador retornam ao éter de onde se formaram quando 
entram no Turvo. Os magos afirmam que o destino das almas dos 
mortos é apenas um dogma do Coro que não tem provas. Nunca 
se viu nenhuma alma entrar no Turvo, de acordo com os magos. 
Assim, também não se pode provar que qualquer coisa descrita pelo 
Coro aconteça depois da morte. Este é um debate eterno entre o 
Coro e o Círculo dos Magos, tornado ainda mais difícil porque o 
Coro exige que sua posição seja aceita através da simples fé. 


O PERIGO DA MAGIA 


O Turvo não é um reino vazio. Na verdade, é cheio de espíritos de 
todos os tipos, assim como seres adormecidos em Thedas. Por razões 
ainda desconhecidas, os magos atraem a atenção dos espíritos nativos 
do Turvo. Alguns sábios especulam que a habilidade natural dos ma- 
gos de utilizar a magia faz com que tenham uma aparência diferente 
no Turvo. Ao contrário de outros seres vivos, quando um mago entra 
no Turvo, pode agir normalmente, e os espíritos talvez sejam capazes 
de notar essa diferença. A despeito da forma com que isto ocorre, es- 





píritos malignos que desejam entrar no mundo dos vivos são atraídos 
por magos, como se eles fossem faróis. Caso um mago encontre um 
desses demônios no Turvo, haverá uma tentativa de possessão. Alguns 
demônios usam a força, mas outros bajulam e enganam suas presas, 
oferecendo quase qualquer coisa para atingir seu objetivo. 


O inevitável resultado é o mesmo: uma abominação é criada. 
Este é o nome dado a magos possuídos, embora essa não seja uma 
possessão física. O demônio ainda está no Turvo, mas o espírito 
do mago também está. O demônio distorce e controla o corpo do 
mago através do espírito cativo. O demônio enxerga pelos olhos do 
corpo, canaliza seu poder através dele e é capaz de usar a magia do 
mago de maneiras que o cativo nunca teria imaginado. Uma vez 
que o demônio esteja no controle, uma abominação torna-se uma 
criatura louca que embarca numa fúria destrutiva até que seja deti- 
da. Quanto mais poderoso o demônio, pior a abominação. Regis- 
tros históricos falam sobre abominações que destruíram comunida- 
des inteiras, e continuaram aterrorizando os campos durante anos. 


Assim, os temores das pessoas comuns têm fundamento. Todos 
os magos são suscetíveis à possessão demoníaca, e mesmo os mais 
fortes devem manter a guarda erguida. É por isso que o Coro criou 
o Círculo dos Magos em primeiro lugar. Se os magos devem existir 
para que seu poder possa ser usado contra as crias das trevas, que 
seja. Contudo, o Coro insiste para que eles sejam vigiados cuidado- 
samente, lidando com aqueles que podem ser perigosos para Thedas 
antes que a possessão ocorra. 

Agora que você já sabe o suficiente sobre o mundo de Dragon 
Age RPG é hora da ação. Boa sorte — você vai precisar. 


A caixa básica de Dragon Age RPG será publicada em novembro! 
Mais informações sobre o jogo em www, jamboeditora.com. br. 


E então, pronto 
para a aventura? 
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Esqueça todos os cenários de fantasia. Depois de tantos 
anos de Sistema d20, existem mundos demais. E cada um traz 
centenas de cidades e ambientações, numa parafernália inter- 
minável de nomes esquisitos e lugares exóticos. Isso tudo dá 
muito trabalho. Para facilitar a sua vida, a DRAGONSLAYER traz 
para você a cidade de Klichê, que contém todos os elementos da 
fantasia medieval em um só lugar! 


Klichê é uma cidade onde a magia e os conceitos de fantasia são 
tratados de forma inteligente e, o que é melhor, que pode ser ut 
em qualquer mundo ou cenário. Seja Tormenta, Reinos de Ferro, For- 
gotten Realms, Dragon Age, Eberron ou mesmo Ravenlofi ou Dark Sun, 
Klichê é perfeita para absolutamente todos os cenários (sendo inclusi- 
ve muito melhor e mais criativa que qualquer Valkaria ou Corvis por 
aí). Aproveite por enquanto, já que nós estamos esperando a qualquer 
momento telefonemas das principais editoras de RPG e desenvolve- 
doras de games do mundo, dizendo que estão largando todos os seus 
projetos para se concentrar na produção de suplementos e jogos para 
Klichê. Imaginamos também que uma pentalogia sobre Klichê será 
o próximo projeto de Peter Jackson no cinema, a menos que Steven 
Spielberg e George Lucas ofereçam propostas melhores. Enquanto 
isto não acontece, você pode curtir este cenário aqui mesmo, na sua 
mais querida revista brasileira de RPG. A propósito: se você levou al- 
guma coisa disso a sério, tenho um terreno em Klichê para lhe vender, 
baratinho. Portanto 
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Bem-vindo a Klichê 


Klichê é uma grande e rica metrópole, localizada no meio 
de um vale verdejante. A cidade conta com aproximadamente 
cem milhões de habitantes, o que a torna bastante avantajada 
para os padrões medievais. Imensos muros circundam-na por 
todos os lados, e os diversos portões são supervisionados por 
guardas dia e noite. A cidade é composta por milhares de casas, 
pequenos prédios de até quatro andares e altas torres, em sua 
maioria habitadas por magos malignos. 


O prefeito de Klichê é Thordine I, e está em seu 31” mandato. 
“Thordine, um meio-elfo meio-anão Guerreiro/Mago/Ladino/Clérigo, 
conta com o amor e lealdade da grande maioria da população. Seu 
Conselho Eleitoral, composto por 14 psiônicos, lê as mentes de todos 
os habitantes de Klichê a cada quatro anos e verifica suas intenções de 
voto, tornando assim desnecessária uma eleição de verdade. Thordine 
nega veementemente as acusações de que seus psiônicos também con- 
trolem as mentes dos eleitores, ou mesmo que estejam simplesmente 
mentindo (!) sobre as intenções de voto. O prefeito atualmente traba- 
lha em um sistema ainda mais eficiente pelo qual, através de magias 
de adivinhação, será possível determinar o resultado das eleições dos 





próximos séculos, assim eliminando a necessidade da leitura mental 
periódica. "Thordine tem uma Câmara de Assessores, composta por 21 
magos de nível 15 ou maior. Estes assessores, por sua vez, atendem aos 
vários líderes de guildas e demais poderes políticos de Klichê. 


Todos os viajantes que chegam aos portões da cidade são exami- 
nados por magias de detectar bondade e detectar maldade, o que mostra 
imediatamente se são Bons, Maus ou Neutros. Todos em Klichê de- 
vem utilizar uma faixa branca, preta ou vermelha, de acordo com sua 
tendência, de modo a deixá-la bem clara a todos. Além disso, todos os 
personagens jogadores que entram em Klichê são encorajados a carre- 
gar uma grande placa com os dizeres “SOU UM PJ”, para que todos 
os outros cidadãos estejam informados e tratem-nos de acordo. As boas 
maneiras em Kliché ditam que todos devem fazer o possível para unir 
grupos de PJs — desde contratá-los para missões perigosas sem razão 





aparente até prendê-los na mesma cela sem razão aparente. Seria muito 
rude da parte de qualquer cidadão não forçar os PJs a ficar juntos. 


Klichê é uma cidade ordeira e pacífica. Os jovens sempre respei- 
tam os mais velhos, pois sabem que eles têm mais níveis e podem lhes 
dar uma surra. Existe um clima geral de paz e entendimento mútuo na 
metrópole, e quaisquer encrenqueiros são perseguidos pelos Grupos de 
Milícia (grupos de aventureiros que trabalham para a guarda da cidade, 
compostos por dois guerreiros, um mago, um ladino, um clérigo e um 
monge, druida ou membro de outra classe). Todos os habitantes de 
Klichê pagam um imposto proporcional ao seu nível. Todos os cida- 
dãos usam um bracelete com um número de joias coloridas igual ao 
seu nível. O nível é verificado através de magias como sono ou outras 
que variam de acordo com os Dados de Vida dos alvos. Esconder ou 
mentir sobre seu nível ou tendência em Klichê é um crime punido com 
a morte (um castigo leve). 


A liberdade é algo muito prezado na metrópole, e todos têm di- 
reito de escolher sua classe, raça e sexo. Pode-se escolher uma classe nas 
várias Universidades de Classe (ver abaixo), o que é um procedimento 
padrão para todos os jovens. Caso um cidadão deseje mudar sua raça, 
pode se dirigir até um dos postos do Serviço de Drible à Genérica para 
ser morto e depois receber uma reencarnação. Como os resultados da 
magia são aleatórios, e nem sempre o cliente estará satisfeito com a 
nova raça na qual reencarnou, o Serviço de Drible à Genética mata o 
cliente quantas vezes for preciso, até que o resultado lhe agrade. O sexo 
de um habitante insatisfeito pode ser mudado facilmente na Clínica 
Cinturão. Lá, o cliente recebe um cinturão de mudança de sexo e pode 
sair feliz com seu novo corpo em poucos minutos. A Clínica Cinturão 
(uma entidade que fornece serviços dispendiosos mas 100% eficazes) 
também fornece magias permanentes de Ilusão para disfarçar o cinto 
que o cliente agora terá de usar permanentemente, já que ainda existe 
algum preconceito contra os que se submetem a este tipo de mudança. 
Magos e feiticeiros trabalham dia e noite na Clínica Cinturão para fa- 
bricar mais cinturões de mudança de sexo. 


O dia-a-dia em Klichê 


Klichê é uma cidade limpa e organizada. Muito cedo, os 
Magos Lixeiros começam a trabalhar, teletransportando todo o 
lixo das ruas para o grande depósito onde Murky, o Dragão 
Vermelho, queima todos os dejetos com suas baforadas. Murky, 
após ter sido derrotado pelo Homem-de-Mais-Alto-Nível-do- 
Mundo (ver abaixo), decidiu fixar residência em Klichê, e traba- 
lha para o Serviço de Saneamento por um ótimo salário. 





Depois da ronda dos Magos Lixeiros, cubos gelatinosos passam 
pelas ruas digerindo quaisquer detritos que tenham passado desaperce- 
bidos. Já houve alguns acidentes onde cidadãos inocentes foram dige- 
ridos pelos cubos, mas em geral os alarmes que soam por toda a cidade 
são suficientes para alertar a todos antes da passagem de um papa-lixo 
(como são carinhosamente chamados os cubos gelatinosos). 


Quando o sol nasce, as ruas já limpas e brilhantes, um segundo 
grupo de magos passa pela cidade cancelando as magias de [uz que 
iluminam a metrópole durante a noite. Então, o agitado comércio de 
Klichê entra em atividade. Pode-se comprar de tudo nos mercados, 
desde tecidos até itens mágicos. Existem, de fato, diversas lojas espe- 
cializadas em itens mágicos, e muitas onde os magos de plantão podem 
fazer o item que o cliente desejar, por encomenda. Para adquirir um 
item mágico por encomenda, tudo que se tem de fazer é pagar o preço 
estipulado e levar até o mago um monstro que forneça a quantidade de 
XP que ele gastará para confeccionar o item. Normalmente o processo 
é rápido e os comerciantes são honestos e amigávei: 
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Ainda pela manhã, é possível acompanhar os Sorteios de Don- 
zelas, nos quais uma jovem local é escolhida aleatoriamente para ser 
raptada por um dos magos malignos das torres (uma profissão tão res- 
peitável como qualquer outra, ver abaixo). Na hora do almoço, uma 
boa pedida são os vários buffets de troll espalhados pela cidade. Geral- 
mente esses restaurantes consistem em várias mesas dispostas ao redor 
de um ou mais trolls amarrados. Os fregueses retiram a parte do troll 
que desejam comer (ou, nos lugares mais refinados, os garçons o fazem) 
e o pedaço escolhido é preparado na hora, enquanto o troll se regenera, 
fornecendo um estoque ilimitado de carne. Tais restaurantes são em 
geral muito baratos, já que o investimento inicial nunca ultrapassa uns 
trés ou quatro trolls. Já existe inclusive uma cadeia de tavernas rápidas 
chamada “McTrolPS”, com restaurantes em vários pontos de Klichê. 


Existem muitos outros aspectos interessantes da vida nesta grande 
cidade. Durante um dia qualquer, é possível ir até uma das várias igre- 
jas e pedir ajuda aos deuses. Normalmente cada igreja conta com um 
avatar de seu deus, que ouve e anota as reclamações e pedidos dos fiéis. 
Também nas igrejas há sempre um ou outro casamento. O casamento 
é uma instituição sagrada em Klichê, sempre conduzido por um clé- 
rigo de nível 5 ou maior. Os noivos trocam anéis de proteção +1 a +3 
(dependendo da condição social e nível de experiência das famílias) e 
em seguida partem para uma lua de mel em algum plano de existência 
belo e exótico. É relativamente raro, contudo, ver um funeral em Kli- 
chê, sendo bem mais comum acompanhar uma Festa de Ressurre 
As funerárias da cidade podem, de acordo com a vontade do cliente, 
enterrar o defunto ou ressuscitá-lo. Normalmente só os parentes chatos 
e/ou muito ricos são enterrados, e mesmo assim podem voltar como 
mortos-vivos para pedir satisfações às suas ingratas famílias. Por uma 
quantia extra, as funerárias também fornecem o Serviço de Expulsão 





de Mortos-Vivos contra quaisquer parentes teimosos que insistam em 
voltar da tumba. Devido a esta facilidade de volta à vida, a pena de 
morte é considerada um castigo leve em Klichê. 





Caso durante o dia ocorra algum acidente, sempre é possível curar- 
se em um dos muitos Hospitais Rápidos da cidade. Compostos geral- 





mente de uma barraquinha atrás da qual se postam um ou mais clérigos 
e/ou paladinos, os Hospitais Rápidos fornecem uma cura instantânea 
para praticamente qualquer ferimento ou doença. Contudo, dependen- 
do da gravidade da doença ou do ferimento, algumas vezes é mais eco- 
nômico para o paciente se matar e ser ressuscitado em uma funerária. 


Trabalho em Klichê 


Existem inúmeras oportunidades de empregos para jovens 
ambiciosos de qualquer casse e nível em Klichê. Como a alta 
taxa de ressurreições tende a inchar a população da cidade e 
tornar o mercado de trabalho muito competitivo, a prefeitura 
estimula a profissão de aventureiro. 


Existe na cidade uma lei que dita que, debaixo de qualquer casa 
com mais de três cômodos, deve ser construída uma masmorra, de 
modo a fornecer trabalho aos aventureiros. Quaisquer monstros que 
desejem se mudar para Klichê e habitar uma destas masmorras recebem 
subsídios e auxílio financeiro da prefeitura, num programa que já atraiu 
com sucesso diversos ogros, bugbears, abocanhadores matraqueantes, 
remorhazes e até mesmo um tarrasque. 


Para os jovens que decidem seguir a carreira de aventureiro, exis- 
tem as Universidades de Classes, que ensinam seus alunos a profissão 
de guerreiros, magos, rangers, etc. Dentre estas, a mais proeminente é 
a Escola de Deseducação, que ensina o ofício de bárbaro. Entre outras 
coisas, os alunos desaprendem a ler e escrever e são treinados a se co- 
municar com rugidos e grunhidos. Ainda nas universidades, é possível 
adotar uma classe de prestígio, que equivale a uma pós-graduação. As 
melhores universidades mantêm-se atualizadas com os suplementos 
mais recentes, oferecendo as mais novas e poderosas classes de pres- 
tígio e talentos. Existe controvérsia sobre o poder de algumas classes 
de prestígio publicadas por editoras inescrupulosas, e apenas escolas 
de reputação duvidosa formam alunos nessas classes apelonas. Existe 
também um programa de proteção às famílias de aventureiros, organi- 
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zado e bancado pela prefeitura. Devido ao grande índice de familiares 
de aventureiros mortos ou raptados, parte dos impostos coletados em 
Klichê destina-se à proteção deste inexplicavelmente ameaçado grupo. 


Raramente falta trabalho para grupos de aventureiros. Cada taverna 
em Klichê contrata um velhinho para, além de atrair clientela entre as di- 
versas classes, distribuir buscas e missões. Os velhinhos de taverna aruam 
como uma espécie de ombudsmen, e são regiamente pagos. Para aqueles 
de tendência Maligna e interesse por magia, existe a possibilidade de se 
tornar um Mago Maligno da Torre, Em uma parceria com a prefeitura, o 
mago recebe uma torre alta e sinistra, e em troca deve abrigar e alimentar 
os diversos monstros que a prefeitura assentar por lá. Também faz parte 
das obrigações destes magos raptar donzelas (ver acima). Para os jovens 
magos que optarem pela segurança de uma empresa já consolidada no 
mercado, há a opção de trabalhar com os Magos de Ackpthlarckmnaf- 
taraghh. Os Magos de Ackprhlarckmnaftaraghh são uma associação tra- 
dicional de conjuradores, que é normalmente contratada pela prefeitura 
para tomar conta de assuntos arcanos de todos os tipos. São os Magos de 
Ackpthlarckmnaftaraghh que cuidam, por exemplo, de cross-overs com 
outros cenários e mundos-universos (atualmente estão em negociações 
com alguns imigrantes de Star Wars). Os Magos de Ackpthlarckmnafta- 
raghh anteriormente eram chamados Magos da Costa, sendo Ackpthlar- 
ckmnaftaraghh o nome da costa onde se situa Klichê. Contudo, uma 
poderosa corporação extraplanar ameaçou-os com uma terrível magia de 
destruição (chamada processo) e o nome teve de ser trocado. 


Para aqueles com gosto por viagens e várias graduações em Ca- 
valgar, uma boa oportunidade de emprego está nas Linhas Aéreas Gol- 
dline, pilotando dragões dourados que carregam passageiros às mais 
diversas partes do mundo. 


Algumas das pessoas mais ricas de Kliché são os fazendeiros. Devido 
à pouca necessidade de plantar e criar gado na cidade (existem milhares 
de clérigos com magias criar alimentos), houve um período de dificulda- 
des para as famílias rurais, mas isso foi logo superado através das Fazendas 
de XP. Os fazendeiros logo perceberam que era muito mais interessante 
criar monstros como gado, para que os aventureiros pudessem ganhar 





os XP de que tanto precisam com maior facilidade. Qualquer um com 
algumas moedas de ouro no bolso e necessidade de mais experiência pode 
ir até uma das Fazendas de XP e matar níveis de desafio suficientes para 
passar de nível com toda a segurança e conforto. Este serviço é muito 
requisitado nas vésperas das provas das Universidades de Classe, quando 
estudantes desesperados tentam ganhar algumas graduações de perícias a 
mais para compensar as que gastaram em Atuação, Enganação e outras 
habilidades úteis nas tavernas e festas. 


Diversão & 
entretenimento 


Klichê é uma cidade vibrante e energética que nunca dor- 
me. Sempre existe algo para se fazer nesta metrópole, e seus ha- 
bitantes levam vidas agradáveis e divertidas. 


O principal entretenimento em Klichê é a Rede Globo de Cristal, 
que transmite uma variada programação para bolas de cristal em todos 
os lares da cidade. As atrações variam desde matança de dragões ao vivo 
até performances de bardos famosos, mas os maiores sucessos nas bolas 
de cristal são a Masmorra dos Aventureiros e os Portais da Esperança. Na 
Masmorra dos Aventureiros, vários aventureiros famosos e seus fás de 
primeiro nível são trancados em uma masmorra, onde devem conviver 
entre si e combater diversos monstros. Suas vidas são transmitidas ao 
vivo para as bolas de cristal dos espectadores, que votam nos participan- 
tes que devem ser teletransportados para fora da masmorra. Os Portais da 
Esperança levam a promessa de qualquer desejo realizado para os con- 
correntes. Existem três portais, sendo que o concorrente deve escolher 
apenas um para ser aberto. Atrás de dois deles, estão monstros horríveis 
prontos a devorar o participante. Atrás de um, está um gênio que reali- 
zará um desejo. Magias de Adivinhação são proibidas neste jogo. 

Além disso, existem várias outras opções de entretenimento em 
Klichê. Recentemente, um grande número de jovens vem se conectan- 
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do à Rede Mental, uma inter-rede telepática formada pelas mentes de 
seus usuários. Alguns psiônicos provêm o serviço de conexão (por isso 
são chamados “provedores”) e é possível falar telepaticamente com pes- 
soas de toda Klichê e aré mesmo “baixar” conhecimentos de cérebros 
alheios (as mentes mais sujas são altamente procuradas por seu conte- 
údo “adulto”). Para aqueles que preferem sair de casa, uma boa pedida 
são os bares de poções, onde as mais diversas poções mágicas podem 
ser consumidas nas mais extravagantes combinações (qual é o efeito de 
uma poção de força combinada com uma poção de queda suave?) 


PdMs 


Klichê está povoada por pessoas interessantes e divertidas. 
A seguir estão algumas delas. 


Prefeito Thordine | 
(meio-elfo meio-anão 
Ari5/Lad1 O/Vigarista 10) 


Um meio-elfo meio-anão de grande visão, Thordine T está atual- 
mente no seu 31º mandato. Suas grandes inovações fazem dele uma fi- 
gura amada e respeitada em Klichê. Entre suas ideias estão: os braceletes 
de nível, o Campeonato Municipal de Matança de Dragões e os otyughs 
presentes em cada casa para devorar o lixo e os dejetos domésticos. Thor- 
dine é um homem bem-humorado e bonachão, mas que leva muito a 
sério suas responsabilidades e ama a cidade mais do que qualquer coisa. 


Bob, O-Homem-de-Mais-Alto-Nível-do-Mundo 
(humano 222222) 


Bob é a única pessoa em Klichê que não precisa usar um bracelete 
de nível, já que seria impossível fabricar um onde coubessem todas as 
joias necessárias. Bob é (aparentemente) um humano, e diz-se que já 
alcançou nível máximo em todas as classes básicas e de prestígio co- 
nhecidas. Bob chegou a Klichê já com níveis avançados em diversos 
campos, já recusou dois ou três convites para que se tornasse um deus e 
já matou três ou quatro divindades chatas que estavam incomodando. 
O prefeito Thordine já ofereceu a Bob um cargo como seu assessor, mas 
O-Homem-de-Mais-Alto-Nível-do-Mundo diz que prefere apenas vi- 
ver pacatamente dos tesouros que coletou no passado, ocasionalmente 
matando um dragão épico, um lorde da Tormenta ou um titã para es- 
pantar o tédio. Dizem que Bob já matou uma criatura chamada Grande 
Cthulhu, e que um tal de Elminster de vez em quando vem lhe pedir 
conselhos, mas ninguém sabe quem ou o que seriam estes dois. Bob, 
O-Homem-de-Mais-Alto-Nível-do-Mundo, apenas sorri. 


Gygax, o Inventor do RPG 
(gnomo Game Designer 4) 


Gygax é um gnomo considerado louco por quase todos em Klichê. 
Seu grande sonho é a implementação oficial de seu jogo, conhecido 
como Recreação Para Grupos, ou “RPG”. Gygax diz que o RPG é o en- 
tretenimento ideal para grupos de aventureiros, já que estimula a união 
e a solução de problemas em conjunto. Contudo, a temática bizarra 
da criação do gnomo gera risos e desconfiança. No RPG, os jogadores 
fingem ser personagens que vivem em um mundo fantástico onde não 
há classes e algo chamado “tecnologia” suplantou a magia. Os prédios 
neste mundo podem ter vinte andares ou mais, e as carroças andam sem 
cavalos. Os jogadores assumem o papel de humanos sem itens mágicos, 
poderes especiais ou maldições diabólicas, algo considerado absurdo e 
fantasioso por todas as pessoas de bom senso. Ninguém leva a sério o 


projeto do gnomo Gygax, mas ele segue dizendo que o RPG é a forma 


de entretenimento do futuro. 































Garth, o Líder da Associação de 
Velhinhos de Taverna 
(velhinho PdM 20) 


Garth luta incansavelmente pelos direitos dos velhinhos de taver- 
na. Ele é um dos homens mais poderosos de Klichê, já que seu sindicato 
controla muitas das buscas e missões que movem a economia da cidade. 
Contam que ele já nasceu velhinho, em uma taverna, e portanto seria o 
maior de todos os velhinhos de taverna. 


Zurgol, o Verde 
(humano Rgr 5) 


Zurgol é uma das figuras mais controversas de Klichê. Este ran- 
ger humano prega que os goblins estão sendo extintos pelos aventu- 
reiros, e começou um movimento de proteção aos goblins intitulado 
“Greenpeace” (ou seja, “Paz para os Verdes”). Zurgol organiza pas- 
seatas e manifestações em frente à prefeitura, e seus seguidores ati- 
ram lixo e vegetais podres em grupos de aventureiros prestes a entrar 
em masmorras. Zurgol já recebeu a pena de morte duas vezes, mas 
isto não o impediu de continuar sua luta pelos direitos dos goblins. 
Ninguém sabe se a preocupação do ranger tem ou não fundamento, 
mas ele segue ferrenho em suas convicções. Dizem que seu inimigo 
predileto são aventureiros. 


Bem, aí está! Como dissemos, usem a cidade de Klichê enquanto 
nenhum grande estúdio de Hollywood comprá-la. Sim, nós sabemos 
que é um pouco de covardia da nossa parte juntar tantas ideias geniais 
em um só cenário, mas achamos que vocês merecem. Agora nic descul- 
pem, o telefone está tocando. Alô, senhor Spielberg? 


LEONEL CALDELA tem certeza de que alguém 
vai levar tudo isto a sério, e ficar indignado 


“cenário. pref ) i 
Klichê é bem melhor mesmo! > 
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Notícias da Academia Arcana 


Pouco ounada se ouviu da Aca- 
demia Arcana durante as Guerras 
Táuricas. Menos ainda foi visto ou 
dito durante a Queda de Valkaria. 
Atendendo a inúmeros pedidos 
de familiares preocupados, Cas- 
sandra Dall'Preggo, repórter da 
Gazeta, entrou em contato com 
Talude, o Mestre Máximo da Ma- 
gia e diretor da principal escola 
de artes mágicas de Arton. 

Gazeta do Reinado: Bom 
dia, diretor. Viemos em nome 


de pais e parentes preocupados . 


com filhos e filhas que estudam 
na Academia Arcana e com quem 
perderam contato durante as 
Guerras Táuricas. Sem falar nos 
inúmeros leitores, curiosos pelo 
seu silêncio. O que houve durante 
o conflito, durante o sítio a Valka- 
ria? Os minotauros também ata- 
caram a Academia? 


Talude: Bom dia, Cassandra e 
leitores da Gazeta. Não, não hou- 
ve nada disso. Os minotauros não 
atacaram a Academia Arcana, 
nem de nenhuma outra maneira 
ameaçaram nossa escola, Eles ja- 
mais teriam poder para tanto. 


GdR: Como assim? Nossas 
fontes no Império dizem que os 
minotauros bloquearam o acesso 
da Academia a Valkaria... 


T: Isso é uma grande mentira. 
Durante uma guerra, o conflito se 
estende para diferentes frontes, 
sendo um deles a simples propa- 
ganda, Como eu disse, as legiões 
não têm, nem nunca teriam, poder 
suficiente para ameaçar a Acade- 
mia. O que eles fizeram, sim, foi 
sitiar a entrada para a escola em 
Valkaria. O que gerou grandes 
sustos para eles, cada vez que a 
porta abria, devo acrescentar... 
Mas nada mais do que isso. 


GdR: Mas então o que houve? 
Por que todo esse silêncio duran- 
te o conflito? As legiões de Tapis- 
ta conseguiram isolar a Academia 
de Valkaria e da guerra? 

T: Na verdade, quem decidiu 
não tomar parte do conflito fui 
eu. À Academia Arcana existe 


para ensinar e disseminar o uso 
da magia, não para tomar parte 
em conflitos mundanos. Se nos- 
sos ex-alunos juntam-se a grupos 
de aventureiros ou são emprega- 
dos por exércitos ou governos 
do Reinado, isso é decisão deles. 
Mas enquanto estudam na minha 


escola, estão sob minha respon- 
sabilidade, e eu jamais permitiria 
que jovens despreparados tomas- 
sem qualquer atitude contra as 
legiões do exército mais podero- 
so — quer dizer, do segundo exér- 
cito mais poderoso — de Arton. 
Ou você consegue imaginar uma 


Talude — arquimago, reitor da 





Mestre Máximo da Magia 


Academia Arcana e autointitulado 











criança inexperiente frente a uma 
tropa de minotauros veteranos? 


GdR: Entendo, diretor. En- 
tão quer dizer que foi o senhor 
quem não permitiu que os alunos 
tomassem parte do conflito, im- 
pedindo-os de ajudar a proteger 
suas famílias e terras natais? 
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T: Exato: Como eu disse, ja- 
mais permitiria que jovens inex- 
verientes enfrentassem soldados 
bem treinados e bem armados 
mo os de Tapista. E mesmo que 
alguns tivessem o conhecimento 
de magias para ajudar suas fa- 
mílias, ainda assim não teriam 
a experiência para usá-las. Veja 
bem, os alunos são alunos, não 
soldados. Embora tenham aulas e 
atividades em grupo, não treinam 
para agir como uma equipe ou pe- 
lotão arcano. Lembre-se de que a 
maioria de nossos formandos não 
atua como aventureiros. 





GdR: Mas e os professores? 
Por que eles não agiram, e por que 
não tomaram parte do conflito? 


T: Os professores, assim como 
eu, entendem que existem forças 
no universo mais poderosas que a 
nossa simples vontade. E que, às 
vezes, é mais importante observar 
do que tomar atitudes contunden- 
tes — e cujos desdobramentos 
não podemos saber com certeza. 
Vale salientar que os professores 
tinham, têm e sempre tiveram to- 
tal liberdade para agir como qui- 
sessem. Até mesmo deixar a esco- 
la e juntar-se ao conflito. 


GdR: Mas e o senhor, diretor? 
Por que o senhor mesmo não lu- 
tou no conflito? 


T: Como eu disse, Cassan- 
dra, existem forças no universo 
maiores que a nossa simples von- 
tade, e não podemos ter certeza 
de todos os desdobramentos de 
nossos atos. Assim, às vezes é 
melhor sentar, observar e espe- 
rar do que agir. 

GdR: Mas a Academia Arcana 
não fica em Valkaria? Não faz par- 
te do Reinado? O senhor não era 
um conselheiro do Rei-Imperador 
Thormy? Por que não o ajudou? 


T: A Academia Arcana não 
fica em Valkaria. Ela fica em seu 
próprio semiplano de existência. 
Temos uma entrada para a Aca- 
demia em Valkaria, é verdade, 
assim como em inúmeros outros 
lugares. Quem faz parte do Rei- 
nado são as pessoas que frequen- 
tam a Academia Arcana. Além 
disso, temos alunos de outros 
planos, mundos e outras realida- 
des também, e decidi que seria 
melhor para a Academia como 
um todo ficar longe do conflito. 
Como eu disse, os alunos não 
são soldados. Quanto a Thormy, 
sim, eu por muitas vezes o ajudei 
e aconselhei, e jamais o abando- 
nei. Eu estava presente durante 
as negociações com Aurakas, 
e posso dizer que o antigo Rei- 


Imperador procedeu de maneira 
extremamente nobre, altiva e es- 
tratégica. Ele fez o que era certo, 
evitando um conflito mais exten- 
so e com perdas ainda maiores 
para os dois lados. E permanece 
bem aconselhado. 


GdR: O senhor estava presente 
quando o Rei Thormy se rendeu e 
ainda assim decidiu não ajudá-lo? 

T: Eu ajudei Thormy no que 
ele precisava, com conselhos e 
uma palavra de sabedoria. A de- 
cisão final coube a ele e somente 
a ele. Uma vez tomada, apenas 
Thormy poderia recuar — coisa 
que o Rei-Imperador jamais faria. 
E, devo dizer, ele fez mais do que 
poderia ser exigido de qualquer 
um: trocar a própria liberdade 
pela segurança de seu povo, a po- 
pulação do Reinado. 

GdR: Mas por que o senhor não 
teleportou-o para longe, ou pren- 
deu o Imperator e seus seguidores? 


T: E de que isso serviria? Para 
continuar o conflito? Para causar 
mais mortes, mais derramamento 
de sangue? Para que mais famílias 
inocentes sofressem? Para que os 
nobres do sudoeste de Arton per- 
dessem a vida? Para que Valkaria 
talvez fosse destruída ou perdi- 
da para sempre? Quanto tempo 
você acha que Malpetrim duraria 
se Valkaria realmente caísse? Ou 
qualquer outro foco de resistên- 
cia? É isso que as pessoas igno- 
ram quando recusam-se a aceitar 
a decisão do Rei-Imperador: com 
uma palavra, ele evitou mais mor- 
tes que um exército de clérigos. 
Thormy viu muito à frente do ci- 
dadão comum. 


GdR: Mas se o senhor tinha 
o poder para mudar os rumos da 
guerra, por que não fazê-lo? 


T: Talvez eu tenha mesmo o 
poder para mudar os rumos de 
guerras, e também para mudar os 
rumos de muitos outros conflitos 
e eventos. Talvez não. Não sou 
um deus, não sou onipotente — 
mas sim, detenho grande poder 
mágico. Poderia usá-lo até mes- 
mo para exigir adoração ou tribu- 
to de outras pessoas, se meu ca- 
ráter permitisse. Mas, veja bem: 
não sou o único com esse nível 
de poder em Arton. E a verdade 
é que nós sempre mantemos um 
olho aberto vigiando uns aos ou- 
tros, exatamente para evitar que 
alguém decida fazer de Arton seu 
próprio reinado. Veja a própria 
Tormenta: poder quase inigualá- 
vel e, mesmo assim, avança ape- 
nas lentamente, calculando cada 
passo. Além disso, quem sou eu 


para decidir o destino de tantas 
pessoas, interferir com reinos 
inteiros, impor minha vontade 
sobre o mundo? Veja o que acon- 
teceu com Arsenal, não muito 
tempo atrás. Acha que ele tinha o 
direito de espalhar a “bênção” do 
Deus da Guerra no mundo todo? 
Ele achava que estava certo; não 
se achava maligno ou louco. A di- 
visa entre a proteção e a tirania 
é fina, sutil e frágil demais até 
mesmo para os mais poderosos e 
bem intencionados. 


GdR: Mas o senhor, Vectorius 
e Reynard juntaram-se para en- 
frentar a Tormenta... 

T: A Tormenta é o grande su- 
plício de nossos dias, o verdadei- 
ro adversário de Arton. Ela extra- 
pola a tudo e a todos. É por isso 
que contra a Tormenta até mes- 
mo os maiores poderes de Arton 
precisam unir-se e enfrentá-la. 


GdR: E as Guerras Táuricas 
não eram importantes assim? 


T: As Guerras Táuricas são 
parte do movimento natural de 
Arton, minha cara. Elas fazem 
parte daquilo que faz Arton ser 
Arton, não mais e não menos que 
isso. Já a Tormenta é o fim de 
tudo isso; ela é o fim de Arton. 
As Guerras Táuricas não foram 
o primeiro nem serão o último 
conflito de Arton — mas a Tor- 
menta, essa sim, pode ser a gran- 
de vencedora do último conflito 
de todos. 


GdR: Uma última pergunta, 
diretor. Que o senhor não tenha 
impedido a prisão do Rei Thor- 
my parece agora mais compre- 
ensível, mas e Reynard? Ele não 
trabalhava para o Rei-Imperador? 
Não servia ao Reinado? 


T: Isso você deveria perguntar 
diretamente a ele, mas o que eu 
posso dizer é: Reynard prestou 
serviços sim para Thormy e o Rei- 
nado, e fez exatamente a vontade 
do seu Rei-Imperador. 


GdR: Muito obrigada pela 
entrevista, diretor. Um bom dia 
para o senhor, para os professo- 
res da Academia Arcana e para 
todos os seus alunos. 


T: Agradeço a oportunidade, 
minha jovem. É sempre um pra- 
zer conversar com uma jovem 
com tamanho apetite pela verda- 
de. Um bom dia para você, para a 
equipe da Gazeta e para todos os 
seus leitores. 


Nossa equipe também procu- 
rou o arquimago Vectorius, em 
sua Cidade nas Nuvens, e condu- 
ziu uma entrevista parecida. Ele 
foi muito mais conciso que o Mes- 
tre Máximo da Magia, limitando- 
se a dizer apenas umas poucas 
palavras: “Intrometer-me nas 
Guerras Táuricas — oú em qual- 
quer conflito mundano — é ruim 
para os negócios. Para os meus e 
para os de todos em Arton. Pas- 
sar bem”. Já o arquimago Rey- 
nard não pôde ser encontrado. 








Anão extraditado 


O ferreiro anão Rycahrr Vanndhur foi preso na última semana em 
Villent, no reino de Deheon. Ele estava vendendo pistolas — arma 
proibida, municiada pela inconstante pólvora, que tanta dor e so- 
frimento já trouxe às famílias do Reinado, tipicamente usadas por 
piratas e outros fora-da-lei. De acordo com as autoridades, Rycahrr 
foi extraditado para Doherimm, o Reino dos Anões, mas não para 
a capital Doher, como seria de se esperar. Foi enviado à cidade de 
Thanzar, “A minha capital”, nas palavras de Rycahrr. O relatório da 
guarda também afirma que foi encontrado um símbolo de Tenebra 


entre os pertences do anão. 








Notícias sobre a Reunião Élfica 


A equipe da Guzeta ainda não conseguiu extrair detalhes da pauta 
da assembleia élfica, mas a convocação tem gerado murmúrios entre 
os elfos de Arton. Fala-se da ascensão de um novo líder élfico reunindo 
os remanescentes da raça ao seu redor. Sussurros indicam um certo 
Morion, embora não se saiba se trata-se de um nome, sobrenome ou tí- 
tulo. O arauto da comunidade élfica de Valkaria, Fallarel Agorin, conti- 
nua convocando todos os elfos para a reunião na véspera da mudança 
da próxima lua, na praça de Glórienn (no centro da comunidade élfica 
em Valkaria): Se você é um elfo, não deixe de comparecer. 


























Este artigo explica como criar monstros em Tormenta 
RPG. Você pode usá-lo tanto para adaptar fichas de outros jo- 
gos quanto para criar monstros originais. 


Construir a ficha de uma criatura é mais simples do que pa- 
rece, e envolve sete passos, listados abaixo e descritos em detalhes 
ao longo deste manual. 


Passo O: conceito e nome. 

Passo 1: tipo de criatura. 

Passo 2: tamanho e deslocamento. 

Passo 3: valores de habilidade. 

Passo 4: classe de armadura e armas naturais. 
Passo 5: nível, perícias e talentos. 

Passo 6: habilidades especiais. 


Passo 7: cálculos e detalhes finais. 


Conceito e Nome 


Antes de pensar na ficha em si, pense em como será a cria- 
tura em termos gerais. Uma criatura boa é aquela que pode ser 
descrita em poucas palavras. Por exemplo, o dragão, o monstro 
mais famoso de todos, pode ser descrito simplesmente como 
um “réptil alado que cospe fogo”. 


Ao contrário de personagens jogadores, que estarão presentes 
na maior parte da aventura (ao menos assim esperamos), uma cria- 
tura irá aparecer em poucas cenas — talvez apenas em uma. Assim, 
de nada adianta uma criatura ter dúzias de habilidades especiais, se 
só terá tempo de mostrar poucas. 


Além do “tempo em cena”, há outro fator que pesa a favor das 
criaturas terem poucas habilidades: clas são controladas pelo mestre, 
que tem outras tarefas no jogo. Enquanto cada jogador normalmen- 
te controla apenas um personagem, o que permite que personagens 
sejam mais complexos, o mestre pode controlar diversas criaturas ao 
mesmo tempo, além de ter que se preocupar com o desenrolar da 
aventura como um todo. Se cada criatura for tão complicada quanto 
um personagem, as coisas ficarão difíceis para o mestre! 


Assim, quando for fazer a ficha, tenha em mente o seguinte: 
qualidade é melhor que quantidade. Como regra geral, uma criatu- 
ra deve ter de uma a três habilidades especiais. Uma criatura sem 
habilidades especiais pode ficar sem graça, mas uma com mais de 
três pode ficar complexa demais. Exceções existem, é claro, mas 
esse intervalo é uma boa regra geral. 


Pense também na função da criatura. Algumas são feitas para 
serem usadas em grandes quantidades, como kobolds — essas devem 
ser simples, para que controlar várias delas ao mesmo tempo não 
deixe o jogo lento. Outras são criadas para enfrentar o grupo sozinhas 
— essas devem ter uma boa quantidade de pontos de vida e habili- 
dades defensivas, para que não sejam derrotadas muito rapidamente. 


Quando o conceito geral da criatura estiver definido, pense 
em alguns detalhes. Por exemplo: onde ela vive, como ela vive, e 
como ela se relaciona com outras criaturas são perguntas que, se 
respondidas, podem enriquecer bastante a criatura. 


Se você estiver fazendo a ficha de uma criatura que já existe, 
pode pular esta etapa e ir direto para o passo 1, “tipo de criatura”. 


Tipo de Criatura 


Toda criatura pertence a um dos seguintes seis tipos: ani- 
mal, construto, espírito, humanoide, monstro ou morto-vivo. 
O tipo determina os pontos de vida e o bônus base de ataque 
que a criatura recebe por nível, além de suas perícias e talentos 
iniciais. Em outras palavras, o tipo é para uma criatura o que a 
classe é para um personagem. 


Certos tipos fornecem habilidades especiais. Além disso, o tipo 
determina quais habilidades e magias podem afetar a criatura — por 
exemplo, a magia enfeitiçar pessoa só funciona contra humanoides. 


Sabendo o conceito geral da criatura, e olhando a lista abaixo, 
é fácil determinar seu tipo. Leia a descrição do tipo escolhido, 
anote suas características c passe para a etapa seguinte. 


* Animais: bestas c feras irracionais, sem habilidades mágicas. 
* Construtos: objetos animados ou criaturas artificiais. 

* Espíritos: nativos de outros planos de existência. 

* Humanoides: seres inteligentes e parecidos com os humanos. 


* Monstros: criaturas de anatomia estranha e/ou com habi- 
lidades fantásticas. 


* Mortos- 





vos: cadáveres animados por encrgia negativa. 


Animais 

A maior parte dos animais reais conhecidos (cães, gatos, ca- 
valos...) também existe em Arton. No entanto, a influência de 
forças mágicas e deuses caprichosos também provocou o surgi- 
mento de bestas espantosas. De lagartos-trovão a insetos gigantes, 
Arton é habitado por um sem-número de feras fantásticas — que, 
no entanto, são ainda consideradas animais normais. Mesmo que 
tenham sido criados por forças mágicas no passado, hoje eles se 
reproduzem e fazem parte do mundo natural. 


De modo geral, animais são todos os seres vivos sem inteli- 
gência suficiente para desenvolver uma linguagem, e sem habilida- 
des sobrenaturais. Um animal inteligente, ou com poderes mági- 
cos, é considerado um monstro. 





Características básicas 

* Pontos de Vida: 4 por nível. 

* Bônus Base de Ataque: +3/4 por nível. 
* Perícias: 2 + mod. Int. 


* Talentos: Fortitude Maior e Reflexos Rápidos. Z 


Outras características 
* Valor de Inteligência 1 ou 2. 
* Tendência sempre Neutra. 


* Visão na penumbra. 





























Ex 








Construtos 


São objetos animados ou criaturas fabricadas artificialmente, 
seja através de magia, seja através de ciência. Normalmente, cons- 
trutos não possuem inteligência real; em vez disso, são programa- 
dos para realizar apenas certas tarefas (como proteger um lugar). 





Características básicas 

e Pontos de Vida: 5 por nível. 

* Bônus Base de Ataque: +3/4 por nível. 
e Perícias: 2 + mod. Int. 


e Talentos: — 


Outras características 
«Valor nulo de Constituição. 


* Recebe um número de PV adicionais de acordo 
com seu tamanho: Pequeno, 10; Médio, 20; Grande, 
30; Enorme 40; Descomunal 60; Colossal, 80. 


* Imunidade a atordoamento, dano de habilidade, 
dano não-letal, doença, encantamento, fadiga, para- 
lísia, necromancia, sono e veneno. 


* Não precisam respirar, se alimentar e dormir. 
* Não recuperam pontos de vida normalmente. 


* Destruídos quando seus PV chegam a 0, Um cons- 
truto destruído não pode ser revivido (pois nem esta- 
va vivo em primeiro lugar). 


* Visão no escuro. 


Espíritos 

Espíritos são seres nativos de outros planos — lugares mui- 
to além do plano material. Têm uma profunda conexão com as 
energias primais do multiverso, desde os próprios elementos até as 
forças primordiais do bem, mal, ordem e caos. 


Diferente de outras criaturas, espíritos não possuem uma natu- 
reza dualista — seu corpo e alma são um só. Assim, quando um espí- 
rito morre, sua alma não abandona o corpo; em vez disso, é destruída. 
Por isso, espíritos não podem ser revividos por meios convencionais. 





Características básicas 

* Pontos de Vida: 4 por nível. 

* Bônus Base de Ataque: +1 por nível. 

º Perícias: 4 + mod. Int. 

e Talentos: Fortitude Maior, Reflexos Rápidos e 
Vontade de Ferro. 

Outras características 


* Magias como reviver os mortos não afetam espíritos. 
Apenas desejo ou milagre podem trazer um espírito 
de volta à vida. 


* Visão no escuro. 


Humanoides 


Este grupo inclui membros de raças que lembram os huma- 
nos, com a mesma anatomia básica. Têm cabeça, tronco, dois bra- 
ços e duas pernas. Ou quase tudo isso. 


Todos os humanoides são inteligentes, com sua própria lin- 
guagem, cultura e sociedade — mesmo seres monstruosos como 
os ogros e trogs. Alguns são aliados dos humanos, mas é mais co- 
mum que sejam inimigos. 

Todas as raças para personagens jogadores de Tormenta RPG 
são do tipo humanoide — exceto os lefou, que são do tipo monstro. 





Características básicas 

* Pontos de Vida: 3 por nível. 

* Bônus Base de Ataque: +3/4 por nível. 
* Perícias: 2 + mod. Int. 


* Talentos: — 


Outras características 


Nenhuma. 


Monstros 


Dos majestosos dragões aos invasores lefeu, monstros são 
criaturas de anatomia estranha, ou com habilidades mágicas. 


Muitos monstros em Arton têm origem ligada à Tormenta, 
mesmo que não tenham características lefeu — a própria existência 
da tempestade alienígena causa o surgimento de seres aberrantes. 
Outros, como dragões e entes, são criações dos próprios deuses. 





Características básicas 

* Pontos de Vida: 6 por nível. 

* Bônus Base de Ataque: +1 por nível. 
* Perícias: 2 + mod. Int. 


e Talentos: Fortitude Maior e Reflexos Rápidos. 


Outras características 


* Visão no escuro. 


Mortos-Vivos 


Duvidosa “dádiva” oferecida por Tenebra a este mundo, mor- 
tos-vivos são cadáveres animados através de energia negativa. 


Estas criaturas existem em variedade fantástica — parece haver 
tantos tipos de mortos-vivos quanto de seres vivos. Alguns não ape- 
nas conservam a inteligência que tinham em vida, mas também a 
superam. Outros ficam insanos, presos a recordações passadas. Mas 
quase todos perdem toda e qualquer capacidade de pensar. 


Debates sobre a “moralidade” dos mortos-vivos são constantes 
entre os acadêmicos. A maior parte destas criaturas não é capaz de 
processos racionais — portanto, não poderiam fazer escolhas boas 














Características de criaturas 
BBA PV 





Tipo 


Animal +3/4 por nível 


4 por nível 


Construto +3/4 por nível 5 por nível 


Espírito +1 por nível 4 por nível 


Humanóide +3/4 por nível 3 por nível 
Monstro 


Morto-Vivo 


+1 por nível 6 por nível 


+1/2 por nível 6 por nível 





ou más, certas ou erradas. Só fazem aquilo que foram ordenados a 
fazer por seus criadores. No entanto, quando não estão sob controle 
de alguém, sua tendência é atacar e devorar os vivos. Este é o caso 
de mortos-vivos encontrados em masmorras e lugares assombrados. 


Devotos de Tenebra, e também muitos magos ilustres, argu- 
mentam que mortos-vivos deveriam ser empregados como soldados 
e força de trabalho, deixando os vivos livres para praticar suas artes 
e ciências. Como resultado, é comum que conjuradores — mesmo 
aqueles vivendo em grandes cidades — tenham esqueletos e zumbis 
como servos e guardas pessoais. Devido ao respeito geral inspirado 
por magos e clérigos, essa “excentricidade” é aceita até certo ponto. 


Mas servos de deuses bondosos, sobretudo paladinos e muitos 
clérigos, são adversários ferrenhos dos mortos-vivos. Vários de seus 
poderes são baseados em energia positiva, a própria força da vida — 
enquanto as criaturas são movidas por seu oposto, a energia negativa. 





Características básicas 

* Pontos de Vida: 6 por nível. 

* Bônus Base de Ataque: +1/2 por nível. 
* Perícias: 4 + mod. Int. 

* Talentos: Vontade de Ferro. 

Outras características 

* Valor nulo de Constituição. 


* Imunidade a atordoamento, dano de habilidade 
(apenas Força, Destreza ou Constituição), dano não- 
letal, doença, encantamento, fadiga, paralisia, necro- 
mancia, sono e veneno. 


* Não precisam respirar, se alimentar e dormir. 
* Não recuperam pontos de vida normalmente. 


* Sofrem dano com magias de cura e recuperam pon- 
tos de vida com magias de necromancia. 


* Destruídos quando seus PV chegam a 0. 


* Um morto-vivo não é afetado pelas magias reviver 
os mortos e ressurreição. A magia ressurreição verdadei- 
ra o transforma na criatura que era quando vivo. 


* Independente de sua tendência verdadeira, mortos- 
vivos reagem a habilidades (como destruir o mal 
dos paladinos) e magias (como proteção contra o mal) 
como se fossem Malignos. 





* Visão no escuro. 


Perícias 
2 + mod. Int 
2+mod. Int — 
4 + mod. Int 
2+mod. Int — 
2 + mod. Int 


4 + mod. Int 












Talentos 


Fortitude Maior e Reflexos Rápidos 


Fortitude Maior, Reflexos Rápidos e Vontade de Ferro 







Forritude Maior e Reflexos Rápidos 
Vontade de Ferro 


Tamanho e 


Deslocamento 


Após o tipo, a característica mais importante de uma cria- 
tura é seu tamanho. Ele determina seu espaço e alcance na- 
tural, além de fornecer modificadores nas jogadas de ataque, 
classe de armadura e testes de Furtividade. O tamanho tam- 
bém ajuda a determinar o deslocamento, os valores de habili- 
dades físicos e o dano das armas naturais da criatura. 


Existem nove categorias de tamanho. Em ordem crescente, 
elas são: Ínfimo (a menor), Diminuto, Mínimo, Pequeno, Mé- 
dio, Grande, Enorme, Descomunal e Colossal (a maior). A par- 
tir de Grande, você também deve determinar se a criatura é mais 
alta (como a maior parte dos bípedes) ou mais comprida (como 
a maior parte dos quadrúpedes). A tabela da página seguinte traz 
todos os modificadores por tamanho. 


Deslocamento 


Escolha um deslocamento para a criatura baseado em seu ta- 
manho e conceito, de acordo com a tabela a seguir. Além do des- 
locamento padrão, que é terrestre, a criatura pode ter outros tipos 
de deslocamento, como voo, escalar, escavar € natação, 


Deslocamentos 


Deslocamento terrestre Lento Normal 
Bípede Pequeno ou menor 4,5m 6m 9m 
Bipede Médio 6m 9m 122m 
12m 15m 
12m 
15m 


18m 


Rápido 


Bípede Grande ou maior 9m 
Quadrúpede Pequeno ou menor 6m 9m 
Quadrúpede Médio 9m 12m 
Quadrúpede Grande ou maior  12m I5m 

Normal 


15m 


Lento 
12m 
15m 1I8m 
18m 2á4m 36m 

4,5m 9m i2m 

45m 6m 9m 
12m 24m 


Outros deslocamentos Rápido 
18m 


24m 


Voador Pequeno ou menor 


Voador Médio ou menor 
Voador Grande ou maior 
Escalador 

Escavador 

Nadador 

























Modificadores por tamanho 


Categoria de 


Tamanho Exemplo Espaço 
Ínfimo Mosca 15cm 
Diminuto Sapo 30cm 
Mínimo Gato, sprite 75cm 
Pequeno Halfling, goblin 1,5m 
Médio Humano 15m 
Grande (alto) Ogro, troll 3m 
Grande (comprido) Centauro, trobo 3m 
Enorme (alto) Ente 4,5m 
Enorme (comprido) Dragão adulto 4,5m 
Deseorinal (alto) Divina serpente 6m 
Descomunal (comprido) Dragão venerável 6m 
Colossal (alto) Kishin 9m 


Senhor das Profundezas 





9m 


Valores de Habilidades 


As seis habilidades básicas: Força, Destreza, Constituição, 
Inteligência, Sabedoria e Carisma. As habilidades físicas variam 
de acordo com o tamanho. Para as habilidades mentais, escolha 
valores de acordo com o conceito da criatura e as dicas abaixo. 





Colossal (comprido) 


Note que esses são valores médios. Indivíduos específicos po- 
dem ter valores que excedam esses parâmetros. 

Inteligência: reflete a capacidade de aprendizagem e veloci- 
dade de raciocínio. Uma criatura sem Inteligência não é capaz de 
pensamentos próprios — esse é o caso de construtos que apenas se- 
guem uma programação e mortos-vivos que apenas seguem ordens. 
Int 1 é o valor de um animal menos desenvolvido, como um peixe, 
enquanto Int 2 é o valor de um animal mais desenvolvido, como 
um mamífero. Valores acima de 2 mas abaixo de 10 representam 





uma capacidade limitada de raciocínio. Int 10 e 11 encontram-se 
na média humana. Valores acima de 10 indicam uma capacidade 
intelectual que vai desde um pouco acima do padrão humano até 
um gênio. Valores acima de 20 são sobre-humanos. 


Sabedoria: representa a percepção e a força de vontade. Sab 
1 e 2 representam criaturas com percepção quase nula. Valores 
abaixo de 10 indicam criaturas distraídas e pouco determinadas, 
enquanto que valores acima de 10 representam sentidos aguçados 
e grande perspicácia. Valores acima de 20 são sobre-humanos. 


Carisma: mede a autopercepção da criatura e sua capacida- 
de de influenciar outros seres. Essa influência pode ser tanto boa 
quanto má — uma criatura muito assustadora também terá Caris- 
ma alto! Car 1 e 2 representam criaturas quase inconscientes de si 
mesmas. Valores abaixo de 10 indicam criaturas tímidas ou rudes, 
enquanto que valores acima de 10 representam grande personali- 
dade e presença. Valores acima de 20 são sobre-humanos. 


Habilidades nulas: algumas criaturas não possuem um ou 
mais valores de habilidades. Entretanto, lembre-se que todas as 
criaturas devem possuir valores de Sabedoria e Carisma. Qualquer 
coisa sem Sabedoria ou Carisma é um objeto, não uma criatura. 





Alcance Modificador de Modificador de 
Natural Ataque e CA Furtividade 
1,5m +8 +16 
1,5m +4 +12 
15m +2 +8 
15m +1 +4 
1,5m 0 o 
3m — —4 
1,5m E —4 
4,5m -2 -8 
3m —2 —8 
6m — -12 
4,5m —4 -12 
9m -8 -16 


Gm 


Valores de habilidades físicas 
Tamanho For Des 
Ínfimo 1 16-27 
Diminuto 1 14-25 
Mínimo 12-23 


Pequeno 10-21 
Médio 8-19 
Grande 6-17 
Enorme 4-15 
Descomunal 413 


Colossal 2-11 





Classe de Armadura e 
Armas Naturais 


De acordo com sua resistência, a criatura pode possuir um 
bônus em sua classe de armadura. Veja a tabela na página a 
seguir e escolha um valor que represente a criatura. 


Além de armadura natural, a criatura pode ter uma ou mais 
armas naturais, como mordida, garras e cauda. Normalmente, a 
criatura pode atacar com uma de suas armas naturais com o bônus 
total ou com todas as armas naturais com uma penalidade de —4 nas 
jogadas de ataque. “Pancada” é um tipo genérico de arma natural, 
usado para armas que não se encaixem em outra categoria (como 
tentáculos, encontrões, etc.). O dano de uma arma natural varia de 
acordo com o tamanho da criatura, conforme a tabela abaixo. Nova- 
mente, esses são valores médios, e exceções podem surgir. 


Garras causam dano de corte; chifres, ferrões e mordidas 
causam dano de perfuração, e caudas e pancadas causam dano de 
esmagamento. 








Classe de armadura 


Tamanho Bônus na CA Exemplo 


Humano 
Lobo 


Crocodilo 


Pele normal +0 

+1a+3 
+4a +6 
+4a+8 
+2a +10 
+8a +10 
+6a +12 


Pele grossa ou pelo 
Couro 

Escamas Wyvern 
Exoesqueleto Abelha gigante 
Casco ou carapaça 


Tartaruga-dragão 


Couraça Quimera 


Armas naturais 


Garra ou Chifres 


Tamanho Mordida ferrão ou cauda Pancada 
Ínfimo 1 
Diminuto Id 
Mínimo 
Pequeno 
Médio 
Grande 


Enorme 





escomunal 





Nas o aROs 


Colossal 





Nível, Perícias e Talentos 


O nível é uma medida abstrata e geral do poder da criatu- 
ra. Junto com o tipo, o nível define o bônus base de ataque e 
os pontos de vida da criatura. Além disso, modifica sua classe 
de armadura, testes de resistência, jogadas de dano, graduações 
em perícias e quantidade de talentos. Todas essas informações 
são resumidas na tabela abaixo. 


Determinar as perícias da criatura é simples. Apenas veja a 
quantidade de perícias treinadas que ela possui (o que depende de 
seu tipo e modificador de Inteligência) e escolha perícias de acordo 
com seu conceito. Criaturas irracionais são treinadas em perícias 
como Percepção, Iniciativa e Furtividade. 





Escolher os talentos da criatura também é fácil. Comece ano- 
tando os talentos iniciais pelo seu tipo, depois consulte a tabela 
acima para ver quantos talentos adicionais ela possui. Criaturas ir- 
racionais escolhem talentos como Vitalidade, Foco em Arma (com 


suas armas naturais) e Prontidão. 


Habilidades Especiais 


Esta é a parte mais divertida de todas. Até aqui, você cons- 
truiu o arcabouço matemático da ficha, fazendo escolhas que 
definirão características como bônus de ataque, dano, classe de 
armadura e pontos de vida. Nesta etapa, no entanto, você vai de- 
terminar aquilo que fará a criatura ser especial. 


A primeira parte é escolher, com base no conceito da criatura, 
quantas e quais habilidades especiais cla terá. Falamos, anterior- 
mente, que um a três poderes é um bom número. Mais do que 
isso, e a ficha pode ficar muito complexa. 


Em relação a quais habilidades especiais, pense primeiro no 
que você quer que a criatura faça. Normalmente, monstros es- 
tão na aventura para combater os personagens; assim, faz sentido 
que a maior parte das habilidades seja de ataque. Poderes de defesa 
também são comuns — muitos dos monstros mais famosos da mi- 
tologia só podiam ser atingidos por certo tipo de arma, ou morrer 
em apenas determinadas circunstâncias. Depois de ataque e defe- 
sa, habilidades de percepção (como visão no escuro) e movimento 
(como voo) são as mais comuns. Há um motivo para isso: você 
não vai querer um monstro do qual o grupo possa se esconder ou 
fugir facilmente! Por fim, há poderes variados, que não se encai- 
xam nessas categorias, como a capacidade de mudar de forma de 
um doppclganger. Use habilidades assim para criaturas que farão 
mais do que combater o grupo. 


Uma vez que você tenha escolhido quantas e quais habili- 
dades a criatura terá, é hora de criá-las. Para isso, pense primeiro 
no conceito do poder, depois tente representá-lo mecanicamen- 
te. Não há uma regra específica para a criação de habilidades 
especiais, visto que cada uma é única, mas uma dica é se basear 
em magias que sejam parecidas. Por exemplo, se você quer um 
monstro cuja habilidade especial seja ter o corpo coberto de 
chamas, pode basear a habilidade na magia escudo de fogo. Da 
mesma forma, se você quer um morto-vivo cuja habilidade es- 
pecial seja exalar um fedor terrível, pode basear a habilidade na 
magia névoa fétida. 


Uma regra geral é que a maior parte das habilidades de ata- 
que permite um teste de resistência para ignorar (ou pelo menos 
reduzir) seus efeitos. O teste de resistência pode ser de Fortitude 
(para habilidades que afetem diretamente o metabolismo do alvo, 
como venenos), Reflexos (para efeitos dos quais se pode escapar 
sendo rápido, como um sopro de fogo) ou Vontade (para poderes 
mentais ou emocionais, como uma aura de medo). A CD do teste 
de resistência normalmente é 10 + metade do nível da criatura + 
modificador da habilidade relevante para a habilidade. A habilida- 
de relevante normalmente é Constituição (para poderes físicos) ou 
Carisma (para poderes mentais). 


Por fim, lembre-se de distinguir entre habilidades normais e 
mágicas. O padrão é que as habilidades sejam normais — como a 
capacidade de voar de um pássaro, o olfato apurado de um cachor- 
ro, etc. Note que mesmo poderes que são cientificamente impossí- 
veis, como o sopro de fogo de um dragão ou a capacidade de rege- 
neração de um troll, podem ser considerados “normais” — afinal, 
é um mundo de fantasia. Caso a habilidade realmente scja mágica, 
coloque um “M” entre parênteses após seu nome. Essa marcação 
indica que a habilidade está sujeita a qualquer coisa que afete uma 
magia — pode ser dissipada, não funciona em áreas de antimagia, 
ativa bônus em testes de resistência contra magia, etc. 


A seguir está uma lista das habilidades especiais mais comuns, 
com suas respectivas regras. Às vezes, uma das habilidades a seguir 
pode ser diferente em certas criaturas. Por exemplo, a presença 
aterradora de um dragão é mais forte do que a presença aterradora 
descrita abaixo. 
































Agarrar Aprimorado 


Se a criatura acertar um ataque com uma de suas armas natu- 
rais (especificada na descrição da habilidade), poderá fazer a ma- 
nobra agarrar como uma ação livre. 


Alterar Forma 


Esta habilidade permite que a criatura mude de forma, para 
uma forma especificada na descrição da habilidade. Esta habilida- 
de funciona como a magia metamorfose, exceto que não há limite 
de nível ou tamanho. A criatura adquire o tipo da nova forma. 


Ataque Visual 


Esta habilidade causa um efeito (especificado na descrição da 
habilidade) em qualquer personagem que veja os olhos da criatura. 
No início de cada um de seus turnos, cada personagem a até 9m 
da criatura deve fazer um teste de Reflexos (CD 10 + metade do 
nível da criatura + modificador de Carisma). Se for bem-sucedido, 
consegue desviar o olhar. Se falhar, sofre o efeito da habilidade. 
Um personagem pode fechar os olhos para ficar imune a esta habi- 
lidade, mas sofrerá todos os efeitos de estar cego (50% de chance 
de errar qualquer ataque, fica desprevenido e sofre —4 na CA, para 
um total de -8, move-se com metade do seu deslocamento e sofre 
—4 em testes de perícia baseadas em Força ou Destreza). 


Atropelar 


Usando uma ação completa, a criatura pode percorrer até o 
dobro do seu deslocamento, passando por qualquer personagem 
pelo menos uma categoria de tamanho menor. Um personagem 
atropelado sofre dano (normalmente igual a uma das armas na- 
turais da criatura), com direito a um teste de Reflexos (CD igual 
a 10 + metade do nível da criatura + modificador de Força) para 
reduzir o dano à metade. 


Bote 

Quando a criatura faz uma investida, pode atacar com todas 
as suas armas naturais (normalmente, uma investida permite ape- 
nas um ataque). Todos os ataques recebem o bônus de +2, mas 
todos devem ser feitos contra o mesmo personagem. 


Constrição 


No início de cada turno, a criatura automaticamente causa 
uma quantidade de dano (normalmente igual a uma de suas armas 
naturais) em qualquer criatura que esteja agarrando. 


Cura Acelerada 


No início de cada turno, a criatura recupera certa quantidade 
de PV (por exemplo, 5 PV se tem cura acelerada 5). Cura acelera- 
da não recupera PV perdidos por inanição, desidratação ou asfixia. 


Em alguns casos, a cura acelerada não pode recuperar certo 


tipo de dano — que vai aparecer após uma barra. Por exemplo, 
uma criatura com cura acelerada 5/ácido ou fogo recupera 5 PV 
no início de cada turno, a menos que o dano tenha sido causado 
por ácido ou fogo. 





Dano de Habilidade 


Uma das armas naturais da criatura causa dano de habilidade. 
O tipo de habilidade e a quantidade de dano variam. Pontos de 
habilidades perdidos voltam à taxa de 1 por dia. Um personagem 
com Força ou Destreza O cai paralisado. Um personagem com In- 
teligência, Sabedoria ou Carisma 0 cai inconsciente. Um persona- 
gem com Constituição 0 morre. 


Derrubar 


Se a criatura acertar um ataque com uma de suas armas natu- 
rais (especificada na descrição da habilidade), poderá fazer a ma- 
nobra derrubar como uma ação livre. 


Dilacerar 


Se a criatura acertar um mesmo personagem com dois ata- 
ques de garra na mesma rodada, além do dano normal, causa dano 
extra igual a mais um ataque de garra com um dado extra. Por 
exemplo, uma criatura cujo ataque de garra cause 1d6+5 irá causar 
2d6+5 com esta habilidade (além do dano normal dos dois ata- 
ques de garra). Obviamente, esta habilidade está disponível apenas 
para criaturas com dois ou mais ataques de garra. 


Doença 


Uma das armas naturais da criatura transmite uma doença. 
Um personagem que sofra dano desta arma natural deve ser bem- 
sucedido num teste de Fortitude (CD 10 + metade do nível da 
criatura + modificador de Constituição) ou será contaminado. 
Regras completas para doenças são descritas em Tormenta RPG. 


Drenar Energia 


Uma das armas naturais da criatura absorve energia vital. Um 
personagem que sofra dano desta arma natural sofre um ou mais 
níveis negativos. Cada nível negativo impõe uma penalidade de —] 
nas jogadas de ataque e testes de habilidade, perícia e resistência. 
Cada nível negativo também faz um conjurador perder sua magia 
memorizada de mais alto nível, ou pontos de magia equivalentes à 





magia de mais alto nível que pode lançar. 


Um dia depois, o personagem deve ser bem-sucedido num 
teste de Fortitude (CD 10 + metade do nível da criatura + modi- 
ficador de Constituição) para cada nível negativo. Um teste bem- 
sucedido elimina o nível negativo; uma falha transforma o nível 
negativo na perda de um nível permanente. 


Engolir 

Se a criatura começar seu turno agarrando um personagem 
menor que ela poderá realizar um teste de manobra contra este 
personagem como uma ação livre. Se for bem-sucedida, engo- 
lirá o personagem, causando o dano de sua mordida. Um per- 
sonagem engolido sofre uma quantidade de dano por rodada 
(especificada na descrição da criatura), e pode escapar causando 
uma quantidade de dano na criatura (também especificada na 
descrição dela). Apenas armas de corte e perfuração podem ser 
usadas para escapar. 











Faro 


À criatura recebe +4 em testes de Sobrevivência para rastrear, 


e derecta automaticamente a presença de criaturas a até 9m. 


Habilidade Similar a Magia 


Certas criaturas podem lançar uma magia como uma habili- 
dade, um certo número de vezes por dia. Nesses casos, a CD será 
igual a 10 + o nível da magia + modificador de Carisma da cria- 
tura. Essas habilidades funcionam como uma magia em todos os 
aspectos, com a exceção de não exigirem palavras mágicas, gestos 
ou concentração (em outras palavras, desde que esteja consciente, 
a criatura sempre poderá usar uma habilidade similar a magia). 


Imunidade 


À criatura é imune a alguma coisa, como um tipo de ataque, 
um tipo de energia ou magia. Uma criatura imune a paralisia, por 
exemplo, não pode ser paralisada por nenhum efeito, seja ele normal 
ou mágico. Uma criatura imune a fogo ignora todo o dano causado 
por fogo, seja ele normal ou mágico. Uma c 
ignora todos os efeitos mágicos que a afetem diretamente. Ela não 
sofre dano de magias que causem dano, não é enganada por ilusões, 
etc. Ela ainda pode ser afetada indiretamente — por exemplo, ainda 
pode cair num buraco causado por uma magia terremoto. 





tura imunc a magia 


Incorpóreo 


A criatura não tem corpo físico. Assim, só pode ser afetada 
por armas mágicas, magias ou outras criaturas incorpóreas. Mes- 
mo quando atingida por uma arma mágica ou magia, tem 50% de 
chance de ignorar o ataque (exceto se for um ataque de essência, 
como mísseis mágicos). Criaturas incorpóreas podem atravessar ob- 
jetos sólidos, mas não manipulá-los. Elas não têm valor de Força, 
usando seu modificador de Destreza para calcular seu bônus de 
ataque, e seus ataques são sempre de toque. São imunes a mano- 
bras de combate, como agarrar e empurrar. 








Investida Poderosa 


Quando a criatura usa a manobra investida com um ataque 
(especificado na descrição da criatura) causa dano dobrado. 


Invocação 


À criatura pode gastar uma ação padrão para invocar outra 
criatura (especificada em sua descrição). Esta habilidade pode ser 
usada um número de vezes por dia c tem uma chance de falha. 
Role 1d%. Se o valor for maior que a chance, a habilidade falha 
(mas o uso diário é gasto mesmo assim). Criaturas invocadas per- 
manecem por uma hora, quando então voltam para onde estavam. 
Uma criatura invocada não pode usar esta habilidade. 


Magias 

Certas criaturas podem lançar magias como se fossem con- 
juradores. Nesse caso, elas seguem todas as regras para uma classe 
conjuradora (normalmente feiticeiro ou druida), usando seu nível 
de criatura como nível de classe. 


Paralisia 


Uma das armas naturais da criatura causa paralisia. Um per- 
sonagem que sofra dano dessa arma natural deve ser bem-sucedido 
num teste de Fortitude (CD 10 + metade do nível da criatura + 
modificador de Constituição) ou ficará paralisado por um tempo 
(normalmente 1d4+1 rodadas). 


Percepção às Cegas 


À criatura usa sentidos especiais, diferentes da visão (como 
um radar ou sonar). Escuridão e invisibilidade não a afetam. Esta 
habilidade tem certo alcance (descrito nas estatísticas da criatura). 


Presença Aterradora 


À mera visão da criatura é capaz de causar medo. Qualquer per- 
sonagem que chegue a certa distância (normalmente 9m) da criatura 
deve fazer um teste de Vontade (CD 10 + metade do nível da criatura 
+ modificador de Carisma). Se falhar, ficará assustado. Um persona- 
gem bem-sucedido fica imune a esta habilidade por um dia. 


Redução de Dano 


A criatura ignora parte do dano de ataques físicos (corte, es- 
magamento ou perfuração). Então, se uma criatura com redução 
de dano 5 recebe um ataque que causa 8 pontos de dano de corte, 
vai perder apenas 3 PV. Em alguns casos, certo tipo de dano é ca- 
paz de ultrapassar a RD — nesse caso, ele estará descrito após uma 
barra. Por exemplo, uma criatura com redução de dano 10/mágica 
ignora 10 pontos de dano de qualquer ataque físico, exceto aqueles 
realizados por armas mágicas. Redução de dano não afeta ataques 
de energia (ácido, eletricidade, fogo, frio ou sônico). 








Resistência a Energia 


A criatura ignora parte do dano causado por um tipo de ener- 
gia. Por exemplo, uma criatura com resistência a fogo 10) que sofra 
um ataque que cause 15 pontos de dano de fogo perde apenas 5 PV. 


Sangramento 


Uma das armas naturais da criatura causa sangramento. Uma 
criatura que sofra dano desta arma natural sofre Idá pontos de 
dano por rodada até o sangramento ser estancado, o que exige um 
teste de Cura (CD 15) ou uma magia de cura qualquer. 


Sentido Sísmico 


A criatura é sensível às vibrações do solo e pode detectar au- 
tomaticamente a presença e localização exata de qualquér persona- 
gem em contato com o chão, mesmo que não consiga vê-lo. Esta 
habilidade tem certo alcance (descrito nas estatísticas da criatura). 
Uma criatura aquática com esta habilidade percebe qualquer per- 





sonagem dentro d'água. 
g! 


Sopro 


Como uma ação padrão, a criatura pode cuspir um tipo de 
energia (normalmente fogo) em um cone (de normalmente 9m). 


a 
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Novo Talento: 
Ataques Múltiplos 


A criatura é especialmente hábil em usar suas armas 
naturais em conjunto. 


Pré-requisito: um ou mais ataques naturais. 


Benefício: quando a criatura usa seus ataques natu- 
rais para fazer ataques adicionais, a penalidade que 
ela sofre nas jogadas de ataque diminui para —2. 


O dano do sopro varia de acordo com a criatura. Um teste de Re- 
Flexos bem-sucedido (CD 10 + metade do nível da criatura + mo- 
dificador de Constituição) reduz o dano à metade. Depois de usa- 
da, esta habilidade estará disponível novamente em 1dá rodadas. 


Veneno 


Uma das armas naturais da criatura inocula um veneno. Um 
personagem que sofra dano desta arma natural deve ser bem-suce- 
dido num teste de Fortitude (CD 10 + metade do nível da criatura 
+ mod. Con) ou será contaminado. O efeito do veneno varia entre 
dano, dano de habilidade, paralisia, inconsciência e outros. Às vezes, 
o veneno causa um efeito secundário um tempo depois (um minu- 
to, uma hora, um dia) da inoculação. Nesses casos, a criatura tam- 
bém tem direito a um teste de Fortitude para esse efeito secundário. 


Visão na Penumbra 


A criatura pode ver duas vezes mais longe que os humanos 
em condições de pouca iluminação, como luz das estrelas e tochas. 
Ignora camuflagem (mas não camuflagem total) por escuridão. 


Visão no Escuro 

A criatura pode enxergar no escuro a até 18 metros, apenas 
em preto e branco. Ignora camuflagem (incluindo camuflagem 
total) por escuridão. 





Vulnerabilidade a Energia 


A criatura sofre 1,5 vezes (+50%) o dano causado por um tipo 
de energia. Por exemplo, uma criatura com vulnerabilidade a frio so- 
frendo um ataque que cause 20 pontos de dano de frio perde 30 PV. 


Cálculos e Detalhes Finais 


Agora que você já fez todas as escolhas, falta apenas fazer os 
cálculos (CA, PV, resistências, bônus de ataque e dano) e montar 
a ficha em si. As últimas informações que você precisa decidir são 
o nível de desafio e o tesouro da criatura. 

Não há uma fórmula para determinar o nível de desafio de uma 
criatura. Criaturas típicas têm menos habilidades especiais que per- 
sonagens, por isso seu ND é normalmente 80% do seu nível (por 
exemplo, uma criatura típica de nível 10 tem ND 8). Criaturas com 
poucas ou sem habilidades especiais podem ter ND ainda menor — 
por volta de 50% do seu nível. Por outro lado, criaturas com muitas 
habilidades especiais, ou com habilidades especiais muito poderosas, 
podem ter ND maior que seu nível, normalmente em 1 ou 2 pontos. 


Estipular o tesouro da criatura é fácil. Apenas pense no seu 
conceito e escolha entre “nenhum” (para criaturas que não guar- 
dam objetos), “padrão”, “dobro” (para criaturas que guardam 
muitos objetos) ou “triplo” (para criaturas que guardam muitos 


objetos e são muito antigas, como dragões). 

Uma vez que você tenha feito sua criatura, não esqueça de 
divulgá-la no fórum da Jambô, em www jamboeditora.com.br. Lá 
você também irá encontrar exemplos de criaturas, e poderá tirar 
suas dúvidas com outros jogadores. 


GUILHERME DEI SVALDI possui 
mais que apenas três habilidades 








Monstro de Exemplo: 
Grifo 


Agora vamos criar uma nova ficha de criatura — o grifo 
—, passando por todas as etapas do processo. 


Uma criatura mitológica, a origem do grifo no imaginário 
humano é incerta. O fato é que, como uma mistura de leão e 
águia, dois dos maiores predadores do mundo real, o grifo é muito 
popular em diversas lendas e histórias, e Tormenta não é exceção. 
Como o grifo não é um monstro novo, podemos pular a etapa 0, 
de conceito e nome. Entretanto, vamos manter em mente as dicas 
dessa parte, principalmente a que diz para manter a ficha simples. 


1. Tipo de Criatura 


A primeira decisão que devemos tomar é qual será o tipo de 
criatura do grifo. Embora o grifo seja uma "fera irracional, sem 
habilidades mágicas", o que poderia classificá-lo como um ani- 
mal, também possui anatomia estranha. Assim, escolhemos o tipo 
monstro. No geral, é melhor manter o tipo animal apenas para 
seres reais, ou pelo menos muito parecidos com seres reais. 


2. Tamanho e Deslocamento 


Após o tipo, passamos para o tamanho e deslocamento. O 
grifo é retratado como tendo o corpo de um leão, o que define-o 
como Grande. Consultando a tabela de deslocamento, escolhemos 
deslocamento terrestre 12m (como uma criatura voadora, o grifo 
não é tão ágil em terra, por isso é considerado uma criatura lenta) 
e deslocamento de voo 24m (o grifo não é um voador especial- 
mente lento ou rápido). 


3. Valores de Habilidade 


Esta etapa exige um pouco de juigamento — não há uma fór- 
mula exata para definir os valores de habilidade de uma criatura. 
Entretanto, há algumas linhas gerais que podemos usar. Criaturas 
Grandes têm, normalmente, entre 18 e 27 de Força. Para o grifo 
escolhemos 20; além de ser um voador, um grifo não é especial- 
mente grande, então fica na margem inferior do intervalo. Para sua 
Destreza escolhemos 18 e, para sua Constituição, 16. Como uma 
cruza de felino com ave de rapina, o grifo merece estar no topo do 
intervalo de Destreza para uma criatura Grande. 


Quanto às habilidades mentais, o processo é mais simples. 
Um mamífero predador típico tem Int 2, Sab 12 e Car 6. Por sua 
percepção aguçada, e por ser uma criatura especialmente orgulho- 
sa, aumentamos os valores de Sabedoria e Carisma em 2 cada, para 


um total de Sab 14 e Car 8. 


4. Classe de Armadura e Armas 
Naturais 


Esta etapa é bastante simples. Para a CA, escolhemos um va- 
lor de +3 (grifos possuem pelos grossos). Grifos possuem ataques 
naturais de mordida e garras; como nenhum dos dois é especial- 
mente letal ou fraco, ficam com os valores padrão para o tamanho 
(1d8 e 1d6, respectivamente). 


5. Nível, Perícias e Talentos 


Para o grifo, escolhemos nível 7 — um pouco mais que ani- 
mais Grandes típicos. O nível, junto com os valores de habilidade, 
irá definir toda a parte numérica da ficha, mas isso será calculado 
na última etapa de criação da ficha. 


Como um monstro, o grifo possui 2 (+ mod. Int) perícias trei- 
nadas. O modificador de Inteligência do grifo é —4, o que deixa-o 
com apenas uma perícia (o mínimo). Escolhemos Percepção para ele. 


Como uma criatura de nível 7, o grifo possui quatro talentos 
(além de Fortitude Maior e Reflexos Rápidos, que toda criatura 
do tipo monstro possui). Escolhemos Ataques Múltiplos, Foco em 
Arma (mordida), Prontidão e Treinamento em Perícia (Iniciativa). 


6. Habilidades Especiais 


Lendo a seção de habilidades especiais, encontramos uma que 
se encaixa no grifo — bote. O grifo não precisa de nenhuma outra 
habilidade especial para representá-lo. 


7. Cálculos e Detalhes Finais 


Agora vamos montar a ficha em si, calculando cada estatística. 
A Iniciativa do grifo fica em +14 (10 graduações +4 de Des). Sua 
Percepção fica em +12 (10 graduações +2 de Sab). Na linha de sen- 
tidos ele também possuí visão no escuro, por ser do tipo monstro. 

A CA do grifo fica em 19 (43 nível, —1 tamanho, +4 Des, +3 
natural). Seus PV ficam em 63 (7 x [6 + mod. Con]). Suas resistén- 
cias ficam Fort +8 (+3 nível, +3 Con, +2 Fortitude Maior), Ref +9 
(43 nível, +4 Des, +2 Reflexos Rápidos) e Von +5 (+3 nível, +2 Sab). 

Os ataques do grifo ficam mordida +12 (+7 bônus base, —1 
tamanho, +5 For, +1 Foco em Arma) e garras +11 (+7 bônus base, 
— tamanho, +5 For). 

Note que, na linha de perícias e talentos, não há necessidade 
de colocar nada. Suas perícias (Iniciativa e Percepção) já aparecem 
antes, e os efeitos de todos os seus talentos já estão inclusos na ficha. 

Por fim, como uma criatura irracional, o grifo é Neutro e não 
possui tesouro. Seu ND fica em 4 — metade do seu nível arredon- 
dado para cima, por não ter muitas habilidades especiais. 


Grifo 


Monstro 7, Neutro 


ND 4 


Iniciativa +14 

Sentidos: Percepção +12, visão no escuro. 
Classe de Armadura: 19. 

Pontos de Vida: 63. 

Resistências: Fort +8, Ref +9, Von +5. 
Deslocamento: 12m, voo 24m. 


Ataques Corpo-a-Corpo: mordida +13 (1d8+8) ou mordida 
+11 (1d8+8) e 2 garras +10 (1d6+8). 


Habilidades: For 20, Des 18, Con 16, Int 2, Sab 14, Car 8. 
Perícias & Talentos: —. 


Bote: quando o grifo faz uma investida, pode atacar com to- 
das as suas armas naturais. 


Tesouro: nenhum. 
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Quando todos tinham sua própria revista 


Uma das coisas mais legais de jogar RPG 
por muito tempo é acompanhar as mudanças 
no mercado. Quer dizer, pelo menos para quem 
gosta de ficar fuçando e especulando (como 
eu). Hoje em dia, a única revista de RPG no 
Brasil é a sua DraconSLaver, mas já houve vá- 
rias outras, com vários níveis de durabilidade 
(e qualidade). E mesmo no exterior revistas de 
RPG são raras — até as veneráveis Dragon e 
Dungeon foram canceladas. 

Mas nem sempre foi assim. Houve um tempo 
em que periódicos sobre o nosso hobby preferido 
pipocavam aos montes, principalmente nos EUA. A 
TSR (que então produzia D&D) tinha suas Dragon & 
Dungeon, já citadas. A Steve Jackson Games (casa 
de GURPS) tinha Pyramid. Também havia SHADIS, 
White Dwarf, Challenge... Mas definitivamente uma 
das mais interessantes era a White Wolf Magazine 
— mais tarde rebatizada de Inphobia. 

A revista Inphobia era um produto típico dos 
anos 90. Como você já deve ter percebido, era 
publicada pela editora White Wolf, e concentrava- 
se nos sistemas da casa: Vampiro, Lobisomem, 
Mago e seus colegas. O clima era invariavelmente 
dark e adulto, com ilustrações sombrias, fotos 
distorcidas e perturbadoras, temas pesados. No 
entanto, Inphobia não parava no clichê “vampiros 
deprimidos de sobretudo”, tão comum na época. 
O que tornava a revista tão boa era a profundidade 
e variedade de seus artigos, e uma boa dose de 
experimentalismo. 



























IN OUR AWESOME 
5OTH ISSUE: 


SNADOLOO WANTS TO KICK YOUR ASS. 


MORTAIS AREN'T GONHA TAKE 
IT AMYMORE 


WEREWOLF: THE APOCALYPSE 
THE WOTRM WANTS CHILDREN 15 THIS 
THEIR LAST CHRISTMAS? 


THE FIRST OFFICIAL MAGE: THE 
ASCENSION COMIC 


WAYS TO KELP DEAD PLOPIE TOGETHER. EV. 





Havia matérias sobre regras, novos poderes, 
aventuras e outros tópicos comuns, mas também 
muitos artigos sobre técnicas de interpretação 
e narração, características psicológicas de per- 
sonagens e maneiras de introduzir isso tudo no 
jogo. Mais legais ainda eram os artigos de RPG, 
mas não necessariamente para uso em RPG: 
discussões sobre a violência no jogo (com seus 
motivos e consequências), personagens homos- 
sexuais, o conflito (ou não) entre religião e RPG... 
Isso pode parecer chato, mais assunto de tese de 
mestrado do que de matéria para ler no ônibus, 
mas aí entrava a competência dos redatores. Nos 
anos 90, a White Wolf contava talvez com os es- 
critores mais competentes no mercado de RPG 
mundial (veja bem, não estou dizendo que eram 
os melhores projetistas de jogos ou mesmo que 
escreviam sobre os temas mais interessantes — 
mas sabiam prender o leitor). Essa equipe cola- 
borava regularmente com a Inphobia. O resultado 
eram páginas e páginas de ideias novas e contes- 
tadoras, apresentadas de forma divertida e leve. 


Alguns artigos da Inphobia tornaram-se 
clássicos. O Interactive Toolkit de Christopher 
Kubasik era uma verdadeira dissecação dos 
roleplaying games, analisando o modo como 
jogamos e apresentando um tipo de histórias to- 
talmente novo — questionando até mesmo a fi- 





gura do mestre!* Pubs: What Do They Mean?, de 
Kevin Hassall, discutia as raízes históricas e papel 
social dos pubs (bares) na Inglaterra, tendo uso 
indireto em jogos de vários períodos históricos 
e sendo uma deliciosa fonte de cultura inútil, No 
terreno mais tradicional, The Jail of Night era um 
crossover entre o Mundo das Trevas e o RPG de 
horror Kult, enquanto que The Steel Soprano era 
uma aventura antológica para Castelo Falkenstein. 


Os tópicos iam além de apenas RPG, abra- 
cando o que os editores chamavam de “cultura 
RPGista”. Havia colunas sobre cinema, música e 
opinião, apresentando a visão de autores de RPG 
sobre temas variados. Inphobia também não tinha 
medo de controvérsia: a estreia da coluna sobre 
anime tratava unicamente de hentai! Um exemplo 
ainda melhor foi a coluna em que Chris McCubbin 
(autor de incontáveis suplementos de RPG) falou 
mal do escritor Harlan Ellison (um dos maiores 
nomes da literatura americana): Ellison respondeu 
com uma coluna de página inteira, gerando uma 
discussão dentro da própria revista. Os editores 
também tinham o costume de inserir pequenos 
comentários no texto dos artigos, discordando do 
autor ou mesmo tirando um pouco de sarro. Não 
havia qualquer censura de linguagem, e o humor 
(negro, em geral) corria solto. 


Completavam a revista contos e HQs. En- 
quanto quase todos os contos tratavam de temas 
sobrenaturais, as HQs eram mais variadas. Havia 
desde histórias retratando o Mundo das Trevas 
até loucuras como Apocalypse Cow (as aven- 
turas de uma vaca mercenária em um mundo 
pós-apocalíptico). 

Inphobia era o retrato de uma época dife- 
rente — não melhor ou pior, mas definitivamente 
marcante. Era uma revista de RPG que exibia arte 
experimentalista mais do que desenhos de guer- 
reiros bárbaros, e discussões sobre a motivação 
dos personagens jogadores mais do que novas 
magias. Talvez não seja para você (com certeza 
não era para todo mundo). Mas, se por acaso en- 
contrar um exemplar perdido em um sebo, agarre! 
Garanto que, no mínimo, você vai se surpreender. 


LEONEL CALDELA 


*Esta série de artigos foi traduzida pelo 
blog Dot20 — www.dot20.com.br. 
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o cenário de Arton, o mundo de jogo mais popular do Brasil. Para 
jogar Tormenta você precisa do Tormenta RPG, publicado pela 


Mutantes & Malfeitores RPG para 
aventuras modernas e de super-heróis. Para jogar M&M 
você precisa do Mutantes & Malfeitores, publicado pela 


3 D&T RPG para aventuras no estilo anime/mangá/ 

games. Para jogar 3D&T você precisa do Manual 3D&T 
Alpha, publicado pela Jambô Editora. Você também pode 
fazer o download do livro, gratuitamente, em www.jamboeditora. 

com.br. Devido a suas regras simples e rápidas, 3D&T é o RPG 


A DasconSLavea traz artigos e matérias sobre os RPGs mais 
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ANTERIORMENTE: 


O FLAGELO LIDERA UM GRANDE EXÉRCITO QUE ESTÁ 
DOMINANDO TODOS OS POVOS. A ÚLTIMA CAPITAL DOS REINOS 
CIVILIZADOS ACABA DE CAIR — NÃO SEM ANTES ENVIAR UMA 
MENSAGEM ÀS VILAS AINDA NÃO CONQUISTADAS. 


NUMA DESSAS 
ALDEIAS, UM 
CONSELHO SE 
REÚNE NA 
TENTATIVA DE 
DESCOBRIR O 
QUE PODE 
DETER O LÍDER 
DO EXÉRCITO 
INVICTO. 


ANTES DO INÍCIO DA CONQUISTA, TODOS OS 
ORACULOS MORRERAM DE MANEIRA MISTERIOSA, 
MAS UMA ÚLTIMA VELHA VIDENTE AINDA RESTA. ELA 
FAZ UMA PROFECIA, REVELANDO O ÚNICO 

HOMEM QUE PODE VENCER O FAGELO: JUAN, UM 
JOVEM QUE SÔ DESEJAVA CURTIR A VIDA... 












































Z VIDAS MAIS VOCÊ VAI 
27 TIRAR ATÉ FICAR Lg 


SATISFEITO? 




















E vocês, 
DEUSES? 


PARA DERROTAR NÃO DEVERIAM 
O FLAGELO... PFF! à , ' E TER MAIS do. 
ONDE EU ESTAVA ; ONS ÇÃ 
COM À CABEÇA S 1 

QUANDO ACEITEI 


dp D 


»” TENHO ATÉ 
VERGONHA DE 
VOLTAR PARA 


SERÁ QUE 
BEBI TANTO 
ASSIM? 
ACHO QUE VOU 
FICAR MAIS UM 
TEMPO NESTE 
PARDIEIRO. 





EU É QUE PERGUNTO: QUEM 
ESTÁ AÍ? UMA MIRAGEM? UMA ALUCINAÇÃO? 
UMA BENÇÃO DOS DEUSES PARA AGRACIAR 
ESTE LUGAR DE GUERRA? 


] A ADAGA É PARA 
ARRANCAR O MEU 


= 
A NOITE ESTÁ MUITO ABAFADA 
E TEM FOGUEIRAS POR TODO 
LADO. ESFREGUE AS FOLHAS 
DESTA PLANTINHA PELO 


É MUITO 
REFRESCANTE. 


BOA NOITE, 
MEU DOCE DELÍRIO, 
CRIATURA DE SONHOS. VOU 
MANTÊ-LA EM MEUS 
PENSAMENTOS. 
; MAS 
(/ TENHO OS MEUS 
TRUQUES. 





VOCÊ ANDA 
POR AÍ SE METENDO 
NA VIDA DE TODO MUNDO? 
É ALGUMA ESPÉCIE 
DE SÁBIO? 


SÁBIO? MINHA 
MODÉSTIA NÃO 
ME PERMITE 
IR TÃO LONGE, 





HEI, HEI, HEI! O QUE EU QUERO É BEBER! 
MATAR MINHA DOR E MEU MAL ESQUECER. 


SIM, FIZ 
O QUE VOCÊ 
DISSE. 


“HUMANO QUE FALA : e 
DEMAIS”. TODOS VOCÊ SABIA QUE 
CONHECEM VOCÊ. EU VIRIA? 


EXPERIÊNCIA... DIGO, 
Foi UM PALPITE/ 


FAZER ALGO 
MAIS IMPORTANTE: 
APROVEITAR 

A VIDA! 


NÃO DEVERÍAMOS 
ESTAR LEVANTANDO 





MELHOR NÃO 
DEMORARMOS,) E) 
UM EXÉRCITO 
DAQUELE TAMANHO 


VAI SOBREVIVER 
SEM NÓS. 


SÔ O MELHOR 
PARA NÓS: COMIDA 
E BEBIDA DOS 
OFICIAIS EU MESMO 
ROUBEI/ 


COMIDA 


BOM GAROTO. 
AGORA VÁ DEVORAR 
ALGUM INOCENTE. 


MINHAS MÃOS 


ROUBADA? VOCÊ 
SABE COMO 

CAUSAR UMA BOA 
IMPRESSÃO, 


PAISAGEM E 
DEIXE O RESTO 
COMIGO. 


ISSO NÃO 
É MÁGICA, É 
MASSAGEM. 


SÓ PORQUE 


º NÃO SOLTA 
FAÍSCA NÃO 

é S 
Em ni 


TUDO BEM, 
VOCÊ MERECE 


VOCÊ SURGIU DO 
NADA, TAGARELANDO 
E FAZENDO AGRADOS 
COMO SE EU JÁ 
FIZESSE PARTE DA 
SUA VIDA. SINTO QUE 
ESTÁ SENDO SINCERO, 
MAS NÃO ENTENDO. 
O QUE EU FIZ PARA 
MERECER TODA 
ESTA ATENÇÃO? 


Que N 


TRANQUILO. 
PARECE QUE 
FAZ ANOS QUE 
Só ESCUTO O 
BARULHO DOS 

SOLDADOS. 


p- 
ron 


ISSO TAMBÉM 
DIZ RESPEITO 





NAQUELA NOITE EU ME 
AFOGAVA EM DESESPERO. 
ENTÃO VOCÊ APARECEU E ME 
FEZ LEMBRAR QUE EXISTEM 
COISAS PELAS QUAIS VIVER 


SIMPLES, MAS FAREI TUDO 
PELA SUA FELICIDADE. 


SE VOCÊ 
ACEITAR MINHA 
EB OFERTA. 


A ÚNICA COISA QUE TENHO A OFERECER 
É MEU AMOR INCONDICIONAL. ESTOU DISPOSTO 
A AMÁ-LA ASSIM POR TODA A MINHA VIDA. MESMO 
PORQUE, AGORA QUE A CONHECI, FICAR SEM 
VOCÊ É COMO FICAR SEM AR. 


PRECISAMOS õ 
TER UMA CONVERSA S5Z 
SÉRIA! ) 


SAM 


Fo 
7 


A SC | 
; ”, V ) 5 
OLÁ, ; é ) 
GUARDIÃO. EM á » És ea Sc 
q CÁ. | QUANDO VOCÊ 
AA DESAPARECEL/? 
es ; E a 
| /5 Vea ds cn E 


VOCÊ? 
PLS SE 








NA Z 
VERDADE, JÁ 
ESCOLHI 




















CALMA a () 

AÍ, AMIGO! SEJA ) 

LÁ O QUE VOCÊ ANDOU a Á 
UVINDO, NÃO FUI EU, À] Td ASA. 


JUAN, 
PENSEI SOBRE 
SUA PROPOSTA, 


> 
"e bra 


| e 
ESA 
á 
id 
acc 
ACEITO O SEU! AMOR 
INCONDICIONAL! a 














PRI | 


CONTINUA! 


Aventuras emocionantes 
Ye [eJo |) (ojajo [A] [5 . 







NAS 


SM À 


O Didi e a Lili viraram mangá 
e estão em histórias super 
fo ícigio [o FEI oi pri oo [Mclgajo oo [0] 








E Sonido = é bom de 















Esse é o dbocanhador matraniéana 
nas realista que eu já vi! 


12 Mestre da 


Chega de teoria hord dal 


já Tonico da: 


Round 1... FIGHT! 


22 DragonÃ 
Quem não enfrentar ja: vi 
- parapegara Morri 


Klichê 2º 
se te imuejanio O 





na Chefe de ENE 


Dessa vez, quem faz 0 monstro é você! 


54 Fundo do Baú 


“Antes da DS, houve outras revistas de RPG. 


56 General Invencível 


Um dracolich incomoda muita gente... 





